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VYBRÁNA TVŮRCI HER 
— OBLÍBENA HRÁČI! 


Pari Dakar Fialy 
Ecret Service: In Harm's VWay 


Shadow Force: Razor Unit 


Mafia 
Neverwinter Nights“ 
Grand Theft Auto“ W 


CAWV Lt 
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Soldier ořFortu ne? W Double Helix 
Supports Creative EAX ADVANCED HD 
Hitman 2 Silent Assassin“ 
Supports Creative EAX ADVANCED HD 


Unreal“ Tournament 2003 
Supports Creative EAX ADVANCED HD 


Star Wars“ Jedi Knight“ |- Jedi Outeasí 
Supports Creative EAX ADVANCED U 


Díky technologii EAX ADVANCED HD a 6.1 kanálovému zvuku na kartě Sound 
Blaster Audigy 2, zaslechnete nepřítele za zády dříve než vás odhalí. Tato opravdu aj k 
24-bitová zvuková karta byla dokonce oceněna známkou kvality THX. a 2 
Pozor, je to rozdíl — být vítěz nebo poražený! 


CREATIVE 


Creative Labs Sp z 0.0., Poland, 
02-708 Warszawa, ul. Bzowa 21; 
tel.: +48 22 853 02 66, fax: +48 22 843 22 83; 
e-mail: infoecreative.pl; http://www.cz.europe.creative.com; 
Technical support e-mail: support©europe.creative.com; 
Technical support line: +353 1 8066964 


www.europe.creative.com/audigy2 
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Autorizovaní distributoři: 
Czech Republic: Actebis Computers s.r.o. (tel.: +02 33090645); 
AT Computers a.s. (tel.: +420 59 6253211); Expert 8 Partner Tech Data/C 2000 Group (tel.: +02 25299495); 
eD" system (tel.: +59 6665111); ProCA (tel.: +02 67283111). Slovak Republic: SOFOS spol s.r.o. (tel.: +421 2 5477 3980). 


©Copyright 2002. Creative Technology Ltd. Creative, EAX a Sound Blaster jsou registrované obchodní známky a Advanced HD a Audigy jsou obchodní známky společnosti Creative Technology Ltd. 
THX je registrovaná obchodní známka společnosti THX Ltd. Všechny další značky a jména produktů jsou obchodními známkami nebo registrovanými obchodními známkami jejich příslušných vlastníků. 
Všechny specifikace se mohou změnit bez předchozího varování. Konečné výrobky se mohou mírně lišit od zde vyobrazených. 


1998: Unreal“ navždy změnil tvář stříleček 
z pohledu první osoby. 


fs 


2003: Unreal“ II - The Awakening ... to udělá znovu. 


„Není pochyb o tom, že změní tvář stříleček z pohledu první osoby...“ 
Play 
„Obrazně řečeno, grafika mě naprosto omráčila ... vyrovná se filmům.“ 
GameSpy.com 


„Ohromující vizualizace a fyzikální modely jednoznačně posunuly laťku letošních benchmarků 
pro FPS hodně vysoko. Dá hodně práce tenhle kousek překonat.“ 
Computerandvideogames.com 
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Po dvou letech se David 
Jones vrací, tentokráte 
pod vydavatelskými křídly 
Codemasters. Všichni 
„milovníci first person 
kých akcí se mohou 

ěšit na hromadu misí 
rozsáhlých exteriérech 
© a skvělé zážitky 
týmovém multiplayeru. 
* Rozpatlejte po sobě 
„maskovací barvičky, 
aládujte věrného Kocha 
a vrhněte se do čtení. 


Na návštěvě u brněnských vývojářů z Altar interactive 
jsme měli možnost vidět na vlastní oči UFO: Aftermath, 
hru zahalenou rouškou tajemství. V našem obsáhlém 
článku se dozvíte, zdali se autoři chtějí držet oblíbené 
série UFO, nebo se vydat svojí cestou, a zjistíte, na jaké 
zrůdy a zbraně se můžete těšit. 
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BloodRayne 

Vyzkoušeli jsme si krvavou akci 

se sličnou upírkou v hlavní roli. 
Anno 1503 

Němci se opět pochlubil 
budovatelskou strategií jako víno. 
Legenda: Poselství trůnu 2 
Klasičtí obyvatelé fantasy světů si už 
zase vyřizují účty v nové české RTS. 


Dlouho očekávané druhé pokračování atmosférické 
akce Unreal se konečně dostalo na obrazovky našich 
monitorů. Tentokrát se s hlavním hrdinou pustíte do ne- 
kompromisní akční řežby na povrchu několika planet 
ve vzdáleném vesmíru. Do jaké míry se autorům poda- 
řilo navázat na obrovský úspěch předchozího dílu, se 
dozvíte v naší rozsáhlé recenczi. 


Spellforce: The Order of Dawn 
Překoná tato fantasy strategie 
skvělý Warcraft III? 
S.T.A.L.K.E.R.: Oblivion Lost 
Taktická akce z prostředí 
zamořeného okolí Černobylu. 

Tom Clancy's Splinter Cell 
Podrobný rozbor netrpělivě očekávané 
stealth akce. 

Panzers 

Druhá světová válka jako námět 
pro nadějně vypadající strategii. 


SimCity 4 

Chcete si postavit město snů a nevíte 
jak na to? My vám poradíme. 
Runaway: A Road Adventure 
Podrobný návod na velmi podařenou 
kreslenou adventuru. 

The Elder Scrolls III: Tribunal 
Jak si poradit s nástrahami Temného 
bratrstva? 

Krátké tipy 

Záplava cheatů, fintiček a triků 

do vašich oblíbených her. 


Editorial 

Noví lidé, nový obsah, nový design. 
Novinky 

Nadějně vypadající remake stařičké 
Ultimy, nové RPG Dungeon Lords 


v režii D. W. Bradleyho, Total War 
tentokrát z Říma, mrazivý datadisk 

k Warcraftu III, vietnamský konflikt 
ve hrách Line of Sighta Men of Valor 
a mnoho dalšího. 


Ze světa videoher 
Jakou konzoli si koupit? 
Insider 

I ve hrách jde o peníze. 


Recenze 
Představení autorů a přehled článků. 


Robin Hood za babku! 
GameStar vám přináší speciální 
slevu na herní hit tohoto čísla. 
Soutěž s firmami 

CD Projekt a Intel 

Vyhrajte 10 originálních her, trika, 
mikiny a další ceny! 

Soutěž o 60 knih Diablo 

Máte rádi Diablo? Nenechte si ujít 
soutěž o 60 knih inspirovaných hrou! 


Budget 

Arcanum, Fallout Tactics 
a další hry za pár korun. 
Dabing 

Směsice titulů v kompletní 
české lokalizaci. 


Yu 


Žebříčky GameStaru 
Nepamatujete si, které byly nejlepší? 
On-line 

MMORPG Earth and Beyond, 
webové strategie, betatest Purge, 
e-sporty, kabelové připojení k internetu, 
legenda jménem Dark Faradise... 
Dopisy čtenářů 

Svěřte se nám... a vyhrajte 

super oblečení Tony Hawk. 


Hardware 

Srovnávací test myší, klenot 

od Athlonu, AGP 8x, pozor na viry, 
Jukebox Zen... A samozřejmě 
TechNews plné zajímavostí. 

ČKD 

Vaše problémy do Lukášovu e-mailu. 
Obsah CD 

Placky plné softwaru. 


Tennis Masters 

Series 2003 

Shadow of Destiny 
Gladiators: The Galactic 


Circus Games 


Unreal 2: The Awakening 
SimCity 4 
IGI 2: Covert Strike 


Praetorians Treasure Planet: 


Platoon Battle at Procyon 


DRiFT: When Worlds War and Peace 1796-1815 
Collide Whiteout 

Impossible Creatures Dino Island 
Racing Simulation 3 Ring II: 


Highland Warriors Twilight of The Gods 
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AMD Athlon"“ XP Processor 


Pokročilá architektura AMD Athlon XP procesoru Vám pomůže 
dosáhnout neuvěřitelného výkonu. Tato architektura obsahuje: 
« OuantiSpeeď"“ architekturu 
+384 KB velké vyrovnávací paměti na stejné frekvenci s procesorem 
% «FSB sběrnice na frekvenci 266MHz podporující ECC (Error Correcting 
PERES LSTE | © code) finki 
e Technologie 3DNow!"“ Professional (72 instrukcí, plná kompatibilita SSE) 
Podpora pamětí Double Data Rate (DDR) 
e Zabudovaná infrastruktura patice Socket A 


PROCESSOR 


PHERIPHERALS (A) 
Královopolská 139 e 612 00 Brno © Tel.+420-5- 412 19 286 e Fax +420-5492 48 584 e E-mail: chi©chi.cz S.R.O 
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noví lidé, 


nový obsah, 


nový design 


ozornější z vás si již při listování minulým GameStarem určitě všim- 
P: jistých dílčích změn. Po těchto víceméně kosmetických úpravách 

nyní ovšem dochází k mnohem radikálnější změně — k odchodu šéf- 
redaktora Ivana Šilera. Zůstává za ním pořádný kus dobře odvedené prá- 
ce, a my ostatní tedy máme nač navazovat. Většina dosavadních autorů bu- 
de v GameStaru působit i nadále, přičemž se budeme snažit dát 
maximální prostor těm, kteří jsou u vás nejvíce oblíbení. A pokud si myslí- 
te, že zrovna váš favorit nedostává mnoho prostoru, není nic jednoduššího, 
nežli projevit svůj názor formou dopisu či e-mailu na adresu naší redakce. 
Změny ovšem probíhají v GameStaru nejen na úrovni personální. Na po- 
pud čtenářských ohlasů jsme zrušili rubriku Hudba, která, ač kvalitně 
ošetřená Katkou Kozákovou, přece jen není tím, co fanoušek počítačových 
her primárně požaduje. Naopak nově zařazenou sekcí je dvoustránka 
Budgety, která se zabývá hrami, jež lze pořídit za slušnou cenu; ať už se 
jedná o tituly starší, nízkorozpočtové nebo třeba určené pro nejmladší hrá- 
če. Částečné změny doznalo i řazení rubrik ve druhé polovině časopisu, 
jelikož nám někteří čtenáři vyčítali ttochu nelogické pořadí sekcí za re- 
cenzemi. A my jsme jim konečně dali za pravdu. 
Mnohé z vás také jistě zajímá, zdali se bude konat zemětřesení i na poli 
CD příloh. Vězte tedy, že dosavadní model čtyř plných her ročně zůstane 
zachován, ovšem pro ty, kterým by CD s exkluzivními dabovanými video- 
recenzemi a speciálními herními přílohami nebylo uspokojivou alternati- 
vou, mám dobrou zprávu — chystáme totiž nepravidelné bonusy, jako na- 
příklad kupon na 50% slevu k nákupu originálky Robin Hood: Legenda 
Sherwoodu přiložený v tomto i minulém čísle, které by vám měly absenci 
plné hry bohatě vynahradit. 
Extra bonbónek pak na vás čeká v příštím čísle. Slavíme totiž 50, naroze- 
niny a rozhodli jsme se dát všem čtenářům malý dárek. Kromě klasických 
dvou cédéček je pro vás totiž připravena i skvělá plná hra — ano, čtete 
správně, jubilejní GameStar vám nadělí hned tři CD přílohy! A to není zda- 
leka všechno, je pro vás připravena i spousta soutěží o hodnotné ceny 
a další překvápka. Příští slavnostní číslo si proto určitě nenechte ujít. 
Proměnou postupně prochází i vzhled časopisu. Rozhodně nechceme 
úplně změnit styl a udělat z GameStaru pestrobarevné leporelo, na druhou 
stranu se jednotlivé rubriky snažíme trochu oživit a hlavně co nejvíce zpře- 
hlednit. Přispět by k tomu měla spolupráce našeho nového designéra 
Tomáše Langera se zkušeným matadorem Tomášem Mayerem. 
I když se všechny změny snažíme provádět podle našeho nejlepšího vě- 
domí a svědomí, rozhodně si neděláme patent na rozum a vážíme si všech 
vašich připomínek a návrhů. Chtěli byste zařadit novou rubriku? Nelíbí se 
vám vzhled určitých sekcí? Máte připomínky ke stylu, kterým píší někteří 
autoři? Tak neváhejte a ozvěte se nám — stačí jen zvednout telefon nebo se- 
smolit dopis, ať už papírový nebo elektronický. A budte si jisti, že se vaši- 
mi názory budeme řídit. 
Neděláme totiž časopis kvůli sobě, ale kvůli vám, našim čtenářům. Popřej- 
me si tedy závěrem, aby toto číslo bylo dalším milníkem cesty, na jejímž 
konci bude časopis, který bude splňovat všechna vaše očekávání, časo- 
pis, jenž vás dokáže zaujmout, informovat i pobavit, zkrátka a dobře tako- 
vý časopis, který jste si vždycky přáli. 


Jiří Sládek 
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v bloodrayn 


e zutoužíte po krvi, protože... 


SA 


Když jste upírka, musíte počítat s tím, že ani 
vaši protivníci nebudou obyčejní smrtelníci. 


vyhánění čerta dáblem. Přesně 
tak lze popsat situace, kdy je 
kvůli překažení nacistického 
plánu o ovládnutí světa nutné požádat 
o pomoc upírku. Ta se sice mrška tvá- 
ří, jako že je hodná a ani mouše by ne- 
ublížila, jenže... Jenže ona ta moucha 
nemá krev. Zato nacisté ano. 


BloodRayne mohla být normální 
dívka, jaké byste si na ulici pravděpo- 
dobně ani nevšimli. Jenže ona normální 
není. Její matku kdysi znásilnil upír, 
a tak se narodila s několika zvláštními 
schopnostmi a nezvladatelnou touhou 
po pití krve. Nebojí se navíc denního 
světla a česnek je jí pro smích. Dalo by 
se říci, že z obou světů si vzala pouze to 
nejlepší, slabiny hodila za hlavu. Jenže 
ani to jí možná nepomůže. Píší se totiž 
třicátá léta minulého století a nacisté 
chtějí ovládnout svět. Někdo jim v tom 
musí zabránit a tajné služby Spojenců 
nemají na svých výplatních páskách ni- 
koho, kdo by se pro tento úkol hodil lé- 
pe než naše sladká poloupírka. 

Po několika hodinách strávených 
u BloodRayne můžeme říci. XCOM: 
Enforcer Max Fayne i GTA III vypadají 
vedle tohoto titulu jako rozvláčné tahové 
strategie. Těžko byste hledali third per- 
son akční hru, která by byla rychlejší, 
zběsilejší a v neposlední řadě také 
krvavější. Zástupy po zuby ozbrojených 
vojáků (v pozdějších misích prý i zmu- 


tovaných monster) se na 
vás valí v nepřetržitém proudu 

a vy uhýbáte, skáčete, sekáte, kope- 

te, střílíte, házíte granáty... A pochopitel- 
ně sajete krev. Škoda plýtvat drahocen- 
nou tekutinou, ne? 

BloodRayne sice vypadá jako křeh- 
ká dívka, ale rozhodně s ní nejsou žád- 
né špásy — alespoň ne ty běžné. V kaž- 
dé ruce může držet jednu střelnou 
zbraň a dokáže s nimi automaticky mířit 
na dva různé protivníky najednou. Stojí- 
-li proti silnějšímu soupeři, sáhne po 
těžším kalibru, třeba pancéřové pěsti 
nebo po těžkém kulometu. A pokud má 


Rozhodně se nedá říci, že by 
BloodRayne řešila problémy po dobrém. 


tedy nedobíjí tradičními 
lékárničkami, nýbrž sáním 


oběti, obejme nohama její bo- 

ky a zakousne se jí do krku. Zvu- 

ky, které přitom BloodRayne vydává, 

nelze popsat jinak než jako vysoce 
lascivní. 

Po svém násilnickém otci zdědila 
navíc nadlidskou sílu, rychlost a hbi- 
tost, takže z jejích salt, přemetů a vý- 
skoků vám jde hlava kolem. Dále má 
čtyři módy vidění, jež si můžete libo- 
volně přepínat: „běžný“, „zpomalený 
čas“ (v něm je možné dokonce uhýbat 
nepřátelským střelám), „zaměřování“ 
a „sledování aury“. Poslední jmenova- 
ný jí umožňuje sledovat skryté protivní- 


Těžko byste hledali third person akční hru, 
která by byla rychlejší, zběsilejší 
a v neposlední řadě také krvavější. 


krve. Přiskočí k nejbližší 


vojáky na dosah, promluví její jako břit- 
va nabroušené čepele, jež má připev- 
něné k předloktím. Dokáže s nimi pravé 
divy — například jedním máchnutím ne- 
příteli useknout hlavu nebo jej dokonce 
rozpůlit. A čím častěji své břity používá, 
tím více se dostává do ráže, až propad- 
ne takzvanému „krvavému běsnění“. 
Pak už proti ní není obrany. 

Hlavní hrdinka je nejen schopná 
bojovnice se střelnými a sečnými zbra- 
němi, ale především upírka. Zdraví si 


ky, jejich zdraví i to, zda si jsou vědomi 
její přítomnosti. 

Navzdory zajímavému hernímu 
systému a ostré akční hrdince bohužel 
nelze odhadnout, jak BloodRayne nako- 
nec u hráčů pochodí. Na první pohled 
se sice tváří zajímavě a zábavně, ale 
neztratí porcování nacistů po několika 
úrovních své kouzlo? Také design pro- 
středí zatím nevypadá příliš úchvatně. 
Několik navzájem propletených pater 
sice nabízí spoustu možností, jak hru 
vyšperkovat, ale pár neustále se opaku- 
jících kusů nábytku a hory rozbitných 
krabic a skříněk na bůhvíjakou genialitu 
a imaginaci tvůrců zrovna nepoukazují. 
Ale nepředbíhejme. Možná nás nako- 
nec lidé z Terminal Reality příjemně 
překvapí a lokace jejich finálního výtvo- 
ru budou plné nejen krve a usekaných 
končetin, ale také tajných místností, roz- 
hovorů a skrytých bonusů. Možná. 

Favel Mondschein 
03G0128 


Vývojář 
Terminal Reality 


Vydavatel 
Majesco 


Internet 


www.bloodrayne.com 
Žánr 
akční 


Datum vydání 
březen 2003 
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hráli jsme 


s napnutými plachtami se vydáte dobývat svět, protože... 
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Kapitane, jste si jist, že ten najatý pyroman * 
dokáže rozlišit pojmy opevnění a flotila? 


okud lze nějakou zemi považo- 
P: za kolébku budovatelských 

strategií, je Německo na tento 
post přinejmenším horkým kandidá- 
tem. Začalo to kdysi dávno dnes již le- 
gendární sérií Settlers, následoval 
Patrician těsně stíhaný Anno 1602 
a Cultures a loni na podzim jsme se 
dočkali velmi originální Europy 1600. 


Anno 1505 vám umožní vyzkoušet 
si dobrodružný život středověkého ko- 
lonizátora, od bitev s piráty a objevová- 
ní nových zemí přes zakládání prvních 
osad až po diplomatické styky se vším, 
co alespoň trochu rozumí posunkové 
řeči. Od dob Anno 1602 se na herním 
systému mnoho nezměnilo, a tak nás 
z inovací čeká jen zrušení daňové po- 
vinnosti a možnost rozhodování o ty- 
pu produkce u budov s několika vý- 
stupními typy výrobků. Takový příkaz 
farmáři, ať se nezdržuje s dopravou 
obilí do mlýna, ale ze všeho pěkně vy- 
pálí pár soudků kořalky, se jistě setká 
s nadšenou odezvou u každého sluš- 
ného rolníka. A když mu navíc řeknete, 
že nemusí odvádět žádné daně, ale 
pro podporu vaší nenasytné ekonomi- 
ky stačí svědomitě využívat nabídky tr- 
hu, bude vám s největší pravděpodob- 
ností věrný až za hrob. Veškeré další 
změny se pak už omezují na „pouhou“ 
kvantifikaci jednotlivých aspektů hry. 
Ale zato důkladnou. Rozrostl se herní 
svět, přibylo devět nových národů, 


li tušit předem, ž 
udou chtít jen n 


množství produkčních řetězců, samo- 
zřejmě se můžete těšit na rozmanitější 
budovy, více jednotek a bůhví čeho 
všeho dalšího. 

Zkrátka si stejně jako v předchozím 
dílu nejdříve vyhlédnete ostrov, vyšlete 
na něj průzkumníka, abyste zjistili, jest- 
li kromě působivé flóry a vypasených 
zástupců fauny poskytuje i nějaké ne- 
rostné suroviny, a začnete s budováním. 
Na své místo na slunci netrpělivě čeka- 
jí dřevorubecké sruby, doly a farmy, 
stejně jako veškeré dílny, do kterých na 
chvilku nastěhují polotovary, jen aby po- 
sléze mohly ve formě finálních výrobků 
zabírat místo ve stáncích městského 


stavba škol či kostelů pro ty alespoň 
trochu duchovně založené a hospod 
nejen pro dobrý pocit spřízněnosti 
s mrňavoučkými osadníky. 
Vylepšování životní úrovně se ná- 
sledně odrazí na náladě vašeho národa 
související s ochotou k rozšiřování 
svých sídel a postupu na další civili- 
zační úroveň. Tak se z neučesaných 
chatrčí průkopníků nejprve stanou 
útulné roubenky kolonistů a nakonec 
se ti nejlépe situovaní přes honosné 
domy měšťanů dopracují až k přepy- 
chovým palácům pro zhýčkanou šlech- 
tu. Od těch se cinkavé potěšení jenom 
sype. Asi bychom u podobné hry dlou- 
ho nevydrželi, kdybychom neměli 
s kým válčit, uzavírat aliance a vytvářet 
obchodní styky. I v tomto ohledu nezů- 
stává Anno 1503 nic dlužno pověsti 
o propracovanosti německých strate- 
gií, takže se jednoduše nevyhnete ob- 
chodu s Eskymáky či Indiány a šarvát- 
kám jak na moři, tak na souši i S po- 
někud civilizovanějšími protivníky než 
jen se zákeřnými piráty a nekomunika- 
tivními Mongoly. Pro boj na pevnině je 
nachystáno třicet typů jednotek zahrnu- 
jících oplechované rozbíječe lebek, lu- 


Čeká vás velmi lákavě vypadající směsice 
Caesara, Settlers a Patriciana, doplněná 
propracovanými boji ve stylu Strongholdu. 


tržiště. Ale každá legrace něco stojí 
a hlavně ji někdo musí oddřít. Výstav- 
bou obytných domečků si dopomůžete 
k levné pracovní síle a zároveň k nevy- 
sychajícímu zdroji toku peněz do své 
pokladnice. Rozhazovační obyvatelé 
jsou požehnáním pro pokladnici každé- 
ho feudála, na druhou stranu pro svou 
spokojenost a bezstarostné utrácení po- 
třebují i trochu životního komfortu. A tak 
vás kromě zajišťování hmotných statků 
pro materialistické poddané čeká i vý- 


čištníky i obléhací stroje, v rozbouře- 
ných vlnách otevřeného oceánu pak 
jistě oceníte tři druhy válečných lodí 
s těžkými děly v podpalubí. 

Zkrátka vás čeká velmi lákavě vypa- 
dající směsice Caesara, Settlers a Fatri- 
ciana, doplněná propracovanými boji ve 
stylu Strongholdu, přinášející oproti pů- 
vodnímu Anno 1602 vylepšenou grafiku 
a ještě trochu té komplexnosti navíc. 

Ptera „Gef“ Soukupová 
03G0129 
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Sunflowers 


Electronic Arts 


www.anno]503.com 
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legenda 
poselstv 


K 


Y 

U 
Hrad je to sice trochu podivný, 
ale proti gustu... 


ealtimové strategie z fantasy 
R: poslední dobou snad 

ostou na stromech. Kam oko 
dohlédne, tam ho oslní energetický 
výboj z magické hole elfa čaroděje, 
v lepším případě pak sekera zasáhne 
naštvaného trpaslíka. Všude samí 
temní mniši, démoni a neustálá hroz- 
ba armagedonu, ragnaroku, apoka- 
lypsy či pogromu. Naštěstí se vždy 
najde ten správný hrdina, který ví, jak 
se z toho všeho dostat. 


losti, útočné a obranné síly. Nebo mů- 
žete přidělené bodíky investovat do 
speciálních dovedností, ať už v zachá- 
zení se zbraní, klasickém učení kouzel 
nebo třeba hbitosti prstů — velmi tole- 
rantním svědomím podmíněné libůstky, 


Zase prázdná třída. Kolikrát ještě budu toho 


v patové situaci 


věší jw přefročit 


povedené animace jednotek a silně za- 
nedbané renderované sekvence tento 
fakt zcela degradují. Kvalita textů pak 
nezapře jistou snahu (a dlužno říci, že 
celkem vydařenou) o poutavý vypravěč- 
ský styl, náladu vám však srazí s obdi- 
vuhodnou pravidelností se opakující 
špatné tvary vztažných zájmen, poně- 
kud osobité používání čárek v souvětích 
a občas i trochu toporně vyznívající 
vzletný styl řeči. Naopak o dabing (pře- 
desílám, že naprosto odlišný od té hrů- 
zy, která byla ke slyšení v demoverzi) je 
postaráno s velkou pečlivostí a předvá- 
děné hlasové výkony většiny aktérů vel- 


Legenda v tomto ohledu není vý- 
jimkou, a tak dostanete do ruky sekeru, 
na hlavu přilbu, do vínku náturu pěkně 
od rány — a zachraňujte. Tentokrát lid 
barbarů z křesťanského područí. Tedy 
alespoň pro začátek. 

Příběh vás pak po vzoru Warcraftu 
III postupně provede kampaněmi v roli 
dalších tří ras. Kromě již zmíněných bar- 
barů a křesťanů si tu užijete ještě obli- 
gátních technicky zaměřených trpaslíků 
a na magické čáry spoléhajících elfů. 
V některých misích si vystačíte s hrdiny, 
kteří jsou nedílnými aktéry vcelku sluš- 
ně zpracovaného děje, a s jednotkami 
čekajícími na vás někde po cestě, jindy 
vás nemine výstavba základny a pro- 
dukce vlastních vojsk tak, jak to znáte 
z každé RTS, Natěžíte tedy suroviny, po- 
stavíte dostatečný počet obydlí, abyste 
mohli rozšířit svoji členskou základnu, 
vybudujete kasárna, cvičiště, hospody, 
kovárny a podobné nezbytnosti. A pak 
už jen rekrutujete bojovníky, za těžce vy- 
dřené peníze vylepšujete jejich vlast- 
nosti a v pravou chvíli je vyšlete na ob- 
hlídku majetku svého nepřítele. 

Až potud nic, co by mělo být důvo- 
dem pro zbystření pozornosti. Naštěstí 
Legenda sází na propracovaný RPG 
systém, v němž svým hrdinům při pře- 
stupu na novou úroveň vylepšujete zá- 
kladní atributy v podobě zdraví, rych- 


Legenda nevypadá špatně, jen má tu smůlu, 


„ 


že byla vyvíjena jako nízkorozpočtový projekt. 


jejichž použitím si koledujete o neod- 
bytný zájem představitelů zákona. Zále- 
ží jen na vás. Volnost ve formování cha- 
rakteru je pak podpořena stejně 
širokými hranicemi při navrhování řado- 
vých jednotek. Tady vás sice čeká jisté 
omezení zapříčiněné rozdílnou zruč- 


ností a vlohami k ovládání nadpřiroze- 
ných sil jednotlivých národů, ale i tak tu 
zůstává poměrně široké pole působ- 
nosti vaší fantazie. 

Po grafické stránce si hra moc 
chvály nezaslouží. Prostředí i budovy si- 
ce vypadají i přes zjevně vyjádřenou 
sympatii k podobě titulů z poloviny de- 
vadesátých let celkem k světu, ale ne- 


mi dobře zastírají stylistické i gramatic- 
ké nedostatky většiny dialogů. 
Legenda nevypadá tak úplně špat- 
ně, jen má tu smůlu, že byla vyvíjena ja- 
ko nízkorozpočtový projekt, což se bo- 
hužel dost citelně odrazilo na kvalitě 
jejího technického zpracování. Pokud 


ovšem vyjde podobně jako Brány Skel- 
dalu 2 za budgetovou cenu, bude v pří- 
padě, že autoři splní své sliby a odstra- 
ní v pracovní verzi hojně se vyskytující 
chyby (nedořešené ovládání, poněkud 
pofidérní AI, nehorázně pomalé jednot- 
ky a podobně), o co stát. 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0130 


Ú G ani jedna 


Fenix Team 


DXT Computers 


fenixtenm.netbox.cz 


RTS 
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(Pra: he Arken Orone 


Dánský tým Peroxide již delší dobu pilně pracoval na remaku legen- 
dárního prvního dílu Ultimy od Richarda Garriota. Vývoj ale zakázala 
společnost Electronic Arts, která vlastní práva na původní verzi hry. Vý- 
vojářům za těchto okolností tedy nezbývalo nic jiného, než jejich rato- 
lest — Ultimu 1: A Legend is Reborn — přejmenovat na Era: The Arken 
Throne. Ta by se měla odehrávat ve fantastickém světě inspirovaném 
sérií Ultima. Hlavního hrdinu budete ovládat z vlastního pohledu, auto- 
ři však kladou důraz i na propracovaný vývoj postavy a RPG prvky. Hra 
by se tedy neměla zvrhnout v pouhou nesmyslnou mlátičku. Během své- 
ho dobrodružství se budete moci přidat k několika cechům, které vám 
pomohou se co možná nejvíce specializovat. Hra vám nabídne detail- 
ní systém magie a stejně tomu bude i v případě bojových schopností. 
K dispozici budete mít nejen kontaktní zbraně, ale i ty na dálku a ob- 
rovské množství kouzel. Prostředí by podle slov autorů mělo být velmi 
interaktivní, a tak budete moci manipulovat s většinou předmětů kolem. 
sebe. Z prvních zveřejněných screenshotů je patrné, že po vizuální 
stránce se jistě máme nač těšit. Era: The Arken Throne by měla výjít 
v průběhu příštího roku. 

www.peroxide.dk/ultinté 


Podpokličku vietnamského válečného konfliktu, který se W poslední do- | 
bě stává stále oblíbenějším námětem počítačových her. vám umožní 
nahlédnout vývojáři z týmu nFusion Interactive (Deadly Dozen a 2). Vé | 
spolupráci s firmou Infogrames totiž připravují first person stealth 3D | 
akci Line of Sight: Vietnam. V kůži nejlepšího střelce amerických zele- 
ných baretů se dostanete do pekla vietnamské džungle vroče 1968. Bu- 
deté se skrývat v husté vegetaci, vyhýbat se na 
sledovat okolí a bojovat nejen s vypočítavými ne 
též s nepřízní počasí i s jedovatými hady. K dispozici budětě/mít přesně 
deset rozdílných zbraní, mezi něž patří i ty nepřátelské, ktěřé můžete 
též sbírat a sami používat. V průběhu rozličných misí, při nichž zkou- 
máte nepřátelské pozice, z povzdálí tiše likvidujete nepřátelské hlídky 
a vůbec provádíte samé podobné vylomeniny, se anete do slavné- 
ho údolí A Shau. A to jak v singleplayerové hře, tak i v kóopěrátivním.. 
multiplayeru přes LAN nebo internet. Aby autoři prodloužili Životnost 
svého nového projektu, rozhodli se přidat ještě editor misí, $ jehož po- 
mocí si budete moci vytvořit vlastní dobrodružství. 
www.n-fusit (or 


World of Outlaws' re 


sti n.L. Hradeč 
Králové 


n" 
arovy Vary ooha © 


Závodní simulace World of Outlaws, která pod ©* ými křídly Infogrames Bral 1l ak : , VMC nn á „M f 
zoli PlayStation 2, zaútočí v brzké době také na pole počítačových her. V samotné hře si vyberete pian Tóby Olomouc“ 
jednoho ze čtyřiadvaceti oficiálních závodníků © změříte své síly s ostatními jezdci na dvanácti 5 Tet s. 


Zlín 
+ Brno 
Jihlava © 


okruzích z celého světa, navržených a zpracovaných podle reálných předloh. Hra nabídne jak Záruka 
singleplaverová klání, tak i multiplayer až o deseti hráčích přes LAN nebo internet. Čekají na vás ab 
obyčejné závody, šampionát nebo celá kariéra. World of Outlaws běží na kvalitním enginu Diffe- 

rence od vývojářů z Ratbagu. Autoři počítají s reálným modelem poškozování a propracovanými 

fyzikálními vlastnostmi. Díky podpoře nových grafických karet se dočkáte k vynikajících vi- 

zuálních efektů. Důraz je kladen rovněž na ozvučení 

závodů World of Outlánsj jistě uvítají i bonusy v podobě 


AKONTACE 


: in 6 = Z MEODAvAnEJsi 
| = POCITACU: 


Každý počítač DXT prochází náročnými 
výstupními testy s maximálně vyladěným 
BIOSem a ztišeným chodem ventilátorů. 


DXT WORKSTATION+ | DXT STAR 2080 


AMD Duron 1300+ AMD Athlon XP 1700+ 
operační paměť 128MB rychlá JÍ operační paměť 256MB rychlá 
pevný disk 30GB ATA100 pevný disk 40GB ATA100 
FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" 
3D grafická karta up 32MB 3D grafická karta GeForce? 64MB 
SB 3D stereo surround sound SB 3D stereo surround sound 
LAN 10/100 Mb/s CD-ROM mechanika 52x 
case miditower ATX se sniženou JÍ case miditower ATX se sníženou 
hlučnosti a ol, spotřebou hlučnosti a el. spotřebou 
hodnotný balík software Ji hodnotný balík software 

od 420,-/měs. 


| 2ás20;měe: 11.490,- 


od 260,-/měs. 
s DPH 8.894,- 


DXT TURBO 3700 


AMD Athlon XP 2000+ 
operační paměť 256MB rychlá 


DXT LORD OF SPEED 


AMD Athlon XP 2100+ 
operační paměť 256MB rychlá 


pevný disk 80GB ATA100 
FDD Sony 3.5" 
3D grafická karta GeForce4 64MB 
SB 3D stereo surround sound 
nj CD-ROM mechanika 52x 
LAN 10/100 Mb/s 
case miditower ATX se sniženou 


je © hlučnosti a el, spotřebou hlučností a el. spotřebou 
z Z vlastního Pěhle u Wizards A Warriors, se nyní chlubí no noznotný val acetate BNRŠÍNNÍ hodnotný bit sořuvata PACS 
m. Ten je opět určen převážně fanouš- 


Son 18. 20: 14.990,- | 24590:/měs. 17,290,- 
Dungedil Lords. Jedná se o akční ů 7.290, 

: by, jehož prostřednictvím se do- (©) RD Ri N G 
tvím NPC, plnit různé úkoly, S 
rtuchlé kobky atbBojovat se : SADA POHLEDNIC KE KAŽDÉMU PC 

Nemrtvými nestvůrámi počína- 


vyšších stér konče. Na za- 
několika ras, lišících sev mnoha 


lních výhodách. Během hry ; DO PRAVA ZDA R MA 


idají různé postavy, kteřéwwám po- EXPRESNÉ PO CELÉ CR DO 24h 
mohou v obzvláště složitých stř n. Nemělo by však jít pouze No ropou nase dotec 


o bezmyšlenkové mlácení všeho kolem vás, budete i řešit různé ik "407 oknem ee sam 
hadonky čipřekonávat nebezpečné pasti. , „ý „. A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
www.heuristicparlk.com A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNĚ NÍZKÉ CENY!! 


m 271 742 467 


pevný disk 80GB ATA100 
FDD Sony 3.5" 


3D grafika Hercules Radeon 8500 
SB 3D stereo surround sound 
CD-ROM mechanika 52x 

LAN 10/100 Mb/s 

case miditower ATX se sniženou 


PRAHA 10 - Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 6: 
BRNO - Kamenná 1, Tel.: 543 249 596, 9 
LIBEREC - Husova 33, Tel./fax: 485 108 64 
PLZEN - Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 8 
ZLIN - Vodní 453, Tel./fax: 577 431 49 
JIHLAVA - Havířská 22, Tel./fax: 567 331 67. 
OSTRAVA - 28. října 215, Tel./fax: 596 634 90 
OLOMOUC - Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 89 
HRADEC KRÁLOVÉ - Pražská 590, Tel.: 495 535 75 
ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 31 
UH. HRADISTE - Milíčova 464, Tel./fax: 572 556 94 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, Tel.: 353 540 63 
C. BUDEJOVICE - Husova 109, Tel.: 385 310 02 
TABOR - Budějovická 543, Tel.: 381 255 55 
C. TREBOVA « Dr. E. Beneše 1446, Tel.: 465 530 58 
MARIANSKÉE L. - Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 60 


vyvvvuv.chxt.cz 
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Rome: Total War 


Vývojářský tým Creative Assembly a společnost Activision nás posled- 

ní dobou neustále překvapují. Krátce po vydání výtečné strategie Me- 

dieval: Total War a nedávno oznámeném datadisku Viking Invasion vy- 

pustili první informace o připravovaném třetím pokračování své 

série, tentokrát nazvaném Rome: Total War. Opět půjde on 

a realtimové strategie. Nyní se ale dostanete do dob slavné Říše řím- 

ské a budete se snažit o její dobytí a ovládnutí, a nakonec byli 

prohlášeni za císaře. Celé tažení se bude odehrávatna 3D mapě teh- 

dejší Evropy, jež díky kompletně přepracovanému enginu Total War 

nabídne neuvěřitelně detailní prostředí. V bitvách se proti sobě bude 

moci bez problémů postavit více než 10 000 plně polygonálních jedno- 

tek, rozpohybovaných pomocí technologie motion capture. Budete 

ovládat římské legie, řecké falangy, barbarské hordy nebo armády 

Kartaginců, Egyptanů a další. Vývojáři z Creative Asse z navíc hru: 

chtějí přizpůsobit pro začátečníky i pokročilé hráče, takž 

potřeby vám budou pomáhat i guvernérové. Někteří z r 

hovou globální strategii, jiní se soustředí převážně na s 

hře si budete moci jednoduše přizpůsobit styl hry svým pc 
www.totalwar.coliti 


V lednu minulého roku jsme se dočkali vynikající first person 3D akce 


Medal of Honor: Allied Assault z prostředí druhé světové války. Před ně- 
kolika měsíci ji vývojáři z týmu 2015 obohatili krátkým, avšak strhujícím 
datadiskem Spearhead a nyní poodhalují další, tentokrát už samostat- 
ný titul snázvem Men of Valor: Vietnam, který je vyvíjen pro PC a Xbox. 
Hra by se měla pod křídly společnosti Sierra Entertainment'na pultech 
obchodů objevit v průběhu příštího roku. Jak již samotný nážev napoví- 
dá, v této hře se dostanete do prostředí války ve Vietnamu. Autoři již jed- 
nou dokázali, že umějí dokonale vystihnout válečnou atmoštéru, a tok 
se nyní s pomocí modifikovaného Unreal enginu vrhají ná ztvárnění 
kontroverzního vietnamského konfliktu. V průběhu hry, se Zúčastníte 
mnoha akcí s různými úkoly (demolice v okolí letecké základny Dar- 
nang, ofenziva v Tet nebo například protiútoku v Hue) a opět budete 
moci spolupracovat s mnoha dalšími vojáky. Kror singleplaverové 
kampaně autoři připravují i multiplayerové mó jí se příslušní- 
ci vietnamské armády, amerických jednotek i ), mezi nimiž 
nechybí ani kooperativní hra. 


Restricted Area 


Vývojáři z německého studia Master Creating oznámili vývoj nového akčního RPC; Restricetd Area, 


které by se mělo na pultech obchodů objevit někdy koncem letošního roku. Pokud bychom nový po- 
čin na poli RPG měli srovnávat s již vydomými tituly, rozhodně bychom névynechali Diablo II. Tým 
Master Creating vytváří titul na stejném principu, takže se, doulejme, dočkáme realtimových sou- 
bojů s taktickými prvky, zabalenými do pozlátka inovačního audiovizuálního zpracování. Nebudou 
v něm pochopitelně chybět dynamické efekty světla a stínu, 3D zvuk a exkluzivní Soundtrack od po- 
pulárních skladatelů futuristických melodií. Restricted se bude odehrávat v temné kyberpun- 
kové budoucnosti a na začátku této hry si vyberete jednu ze čtyř postav. Nabízí se bývalý speciál- 
ní agent John Johnson, ovládající všechny druhy střelných zbraní, krásná PSI kouzelnice, asijský 
mistr bojových umění a počítačová expertka, chráněná létajícím bojovým dronem. Každá postava 
bude klasickým způsobem sbírat zkušenosti a vyvíjet se We třiceti různých skillech. K dispozici vám 
bude samozřejmě i velké množství zbraní a kyběmetických i biolegických specialit na posílení 
schopností hlavního hrdiny či hrdinky. Příznivce multiplayeéřového Hraní pak jistě potěší koopera- 
vní mód, díky němuž budete moci Restricted Area projít společně s'dalšími komarády. 
a www.restricted-area.net 


ní realtimové strategii Wareraft lil. Pří- 

n Throne by měl spatřit světlo světa již 

jvá několik měsíců po závěrečné bit- 

a hoře Hyjal definitivně poražena 

iimondem. Po válkoú řozvrácené 

ečníci a snaží se získat sílu 

ledovce. Prostřednictvím to- 

ím novým hrdinou zeř Každou 

y a magickými dovednosti, 

mi, s nimiž je možné bojo- 

aktiky. Nebo také s'unikátními 

poskytnou speciální před- 

jednotek. Mnohá vylepšení 

by s měla dočkat rovně erová část hry, ktěrá bude 

kromě nově navržených map ob také několik nových her- 
ních módů a vylepš O u klanů a turnajů. 

WWW. Něm 
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Záruka 


Bezplatných služeb a hotline 


TO|NEJLEPŠÍ 
PRO HRÁČE 


VŠE PRO ZVÝŠENÍ 
VÝKONU VAŠEHO PC 


ZNAČKOVÉ POČITAČE 


u CLÁ 290,- 
FASCINUJIGI 


VÝBĚR 
TooKŮ 


DOPRAVA ZDARMA 


EXPRESNE PO CELE CR DO 24h 


Čer jsou uvedený bez OPH, v kategorii silver, platné p/l plodlo 
od distribuce a platbě v hotovosti. Změna cen a sortimentu 4. Opprin 
plati pro objednávky nad 10,900,- Kč. Tiskové chyby vyhrazeny, FM 51 


„„ A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNĚ NÍZKÉ CENY!! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 
Žádejte náš katalog s kompletní nabídkou 
PRAHA 10 - Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 
BRNO - Kamenná 1, Tel.: 543 249 596, 97 
LIBEREC - Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 
PLZEN - Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
ZLIN - Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
JIHLAVA - Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 
OSTRAVA - 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 
OLOMOUC - Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 
HRADEC KRÁLOVÉ - Pražská 590, Tel.: 495 535 754 
USTI M. LABEM - Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 
UH. HRADISTE - Milíčova 464, Tel./fax: 572 556 949 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 
Č. BUDEJOVICE - Husova 109, Tel.: 385 310 025 
TABOR - Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 
Č. TREBOVA - Dr. E. Beneše 1446, Tel.: 465 530 580 
MARIÁNSKÉ L. - Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 


ŽHAVÉ AKTUALITY A ZAJÍMAVÁ ODHALENÍ 
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MLELOS 


18 BŘEZEN 2003 


Pleulas vl la Burniny 58u 


Flying Lab Software, tvůrci železniční strategie Rails Across Ame- 
rica, oznámili novou připravovanou hru Pirates of the Burning Sea. 
Jedná se o MMORPG z prostředí karibských ostrovů, která b 
pultech obchodů měla objevit v listopadu tohoto roku. Hráči se v ní 
vžijí do role pirátů brázdících mořské dálavy. Mohou se stát ob- 
chodníky, přepadávat lodě, válčit, zkrátka dělat vše, na co si vzpo- 
menou. Jejich chování se bude odrážet na reputaci hráčů a bu- 
doucnost jim pak bude ležet u nohou. Jako kapitáni vlastní lodě 
budete velet posádce a řešit spoustu zapeklitých úkolů. Vrhnete se 
do dalšího originálního dobrodružství na poli on-line her, na jehož 
vývoji se navíc můžete podílet. Hra „poběží“ na Alchemy enginu, 
zajišťujícím údajně vynikající vizuální zpracování, čemuž již čásé 
tečně odpovídají i první zveřejněné screenshoty. Jako hráči bystélši 
měli moci vytvářet vlastní textury i předměty, dokonce i lodě „S'ni- 
mi budete dále obchodovat nebo je dáte k dispozici všem osftním: 
hráčům. i 
www.burningseá:om 


V 
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Apocalyptica 


Nová 3D akční hra Apocalyptica,od:Kónami, která by na fanoušky 
tohoto žánru měla zaútočit v průběhu letošního roku, vás uvrhne do 
daleké budoucnosti Země, jež opět není nikterak růžová. Naše rc 

ná planeta je spálená na škvarek. V tomto prostředí budete svádě 
boje s počítačem řízenými protivníky v singleplaverové kampani 
nebo v multiplayeru s ostatními hráči. Na postavu nahlížíte z po- 
hledu třetí osoby, přičemž souboje probíhají ve speciálních aré- 
nách, kde je vítězem jen ten, komu se podaří přežít. Podle autorů 
by hráči měli mít k dispozici široké spektrum zbremí různých druhů. 
Apocalyptica nabídne kontaktní i střelné vražedné nástroje a ne 
budou chybět ani kouzla. Nepřátelé budou pochopitelně postupem 
času sílit a úspěšně se dopracovat až na konec'hry vám dá roz- 
hodně spoustu práce. K zahození jistě nebude dní grafické zpra- 
cování — spíše naopak. 


PPPOE 


EDIGE 


bek ovn Pony M 


i Warcraft jako stolní RPG 


ME Fomoušci série legendárních realtimových strategií Warcraft od 
Blizzardu se v létě tohoto roku dočkají překvapení v podobě stol- 
ního RPG ze všeobecně oblíbeného prostředí, v němž proti sobě 
stanou nejen lidé a krvežízniví orkové, ale nyní již i další boje- 
chtivé rasy. Tato nová hra je tvořena na známém systému Bun- 
geons X Dragons, přičemž všechny rasy a povolání jsou pečlivě 
převáděny z fantasy světa Blizzardu tak, abý byly plně kompatis 
bilní s D8D. 


| Pokračování Hvězdných válek 

| Na herním serveru HomeLomFed se objevilalzpráva. o možném 
pokračování 3D akce z prostředí Hvězdných válek — Sar Warsle- 
di Knight II: Jedi Outcast. Jedná se však o nepotyrzenou intorma- 
ci, a tak se prozatím neví, zda se dočkáme Pářktřorces IV, Jedi 
Knight III nebo Jedi Outcast II. Nová hra by se měle objevit ob- 
dobí od poloviny roku 2003 do poloviny roku 200475 


Bonus k UT 2003 

Steven Polge z Epicu se nechal 
slyšet, že bonus pack k multiplav- 
* erové akci Unreal Tournament 


Z0Odyje již hotov a vývejáři nyní Brezen 2003 
usilovně testují, hledají chybky Black Hawk Down 
a upravují stávající verzi. Bonus Blietzkrieg 
bude spustitelný pouze s novým Legenda 
patchem, který je v současné do- Enclave 

"bě ve fázi betatestu. Metal Gear Solid 2: 


: Substance 
Lomi HAKdEr Raven Shield 
odložen Tron 2:0 
: Vietcong 

Eidos Interactive veřejnosti sdělili E o5aBame 

mou zpravu o zpoždění vydá- = 


% 6 8D akční adventury Eaton 
Tomb Raider: Ihe Angel of Dark- i 
ž : XIII 
ness. Hrase na pultech obchodů „v 
Etherlords II 
neobjeví meljaře tohoto roku, jak Will Rock Váhiššejí 1 ua Škodí 
bylo Původně plémovémo, ale její 4 ZAH ve vybraných obchodech 
y lémí je posuňto až na začátek fi a novinových stáncích za 


láta Dube 2003 

: ; Tomb Raider: Angel of 
Darkness 

Šxopiia Pro Delta Freelančér 

G EM. Rise of Něok 

Wo|nedějně Wýpadajícího mixu Bregěl 

takheké Gkcs G'BBG nazvaném Ghost Mastér 


Děla Green od týmu Flying Labs Republic: The Revolution 
zastavena dobu neurčitou. Star Wars: Galexies 


k Be prýmesetkali s dostateč- ori í 
mmm zajmemze staty vydavate ionhéř 
* . 5 a Midnight Club I 


ZA z Květen 2003 
k: Přídavky MS Flight Iiciana Jones aňd the 
SA AČOFU Emporers tomb 
ANA oneMe(Gsního roku by sena © (Góliiiéh Strike: Condition Zerč 
trh mě dostat Gtyři add-ony k le Doom III 
řeckému statlátoru MS Flight Si- mie Irek: Elite Force 2 
maetorpiiaravovoné v dílnách É 
mmm usthioht Jedná se o data- Červen 2003 
2 Bale oMBnicin Memorial  MRěMáR O Castle Wolfenstein: 
i MiBusters, World Efiemy Territory 
tí a 8 Halo 

ší 03G01 31 Spellforce 


wwww.cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


Objednávky na Slovensku: tel. 244 454 628, obchodepress.sk, www.press.sk 
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most. Bohatost nabídky her pro něj není to nej- 
důležitější, protože jeho zájem se soustředí pře- 


devším na novinky. 
Doporučujeme: Xbox (druhá: PS2) 


(budgety)-2100 Kč 


idka softwaru 
VD bez doplňkového vybavení 
nabídka her za budgetové ceny 
bilita s předchozí konzolí 


herních pozic je nutno 
ovou kartu 
ipení speciálního hardwaru 
(pevný disk, modem) 
epodporují Dolby Digital 


Některé hry: GTA III, Metal Gear Solid 2, 
Final Fantasy X, Gran Turismo 3, Tekken 4 


[arů 


FORMULA 1 


WORLD 


CHAMPIONSHIP 


JAKOU KONZOLI SI KOUPIT? 


Jaký jste hráč? 


a pořádným internetovým připojením a hry se 
pro něj už dávno staly životní filozofií, věnuje jim 
každou volnou chvilku. Mezi krabicemi od pizzy 
se povalují nejrůznější herní tituly, součásti hard- 


: cca 7000-8000 Kč 
u: cca 100 
ohlášeno her: cca 120 
za 1300—2300 Kč 


Některé hry: Buffy the Vampire Slayer, 
Tony Hawk 4, RalliSport Challenge, Dead 


7. břesna 
usávěrcka 1. 


waru, a časopisy. O hrách ví všechno. Ale sku- 
tečně všechno! 
Doporučujeme: všechny 


6. Konzervativní hráč 

Hrát začal už dávno na osmibitech a ještě pořád 
má ve skříni schovaný NES od Nintenda, na kte- 
ré dodnes nedá dopustit. V kapse nosí Game 
Boye a jeho kamarády jsou Donkey Kong, Zelda 
a Super Mano. Jiné konzole pro něj nic nezna- 
menají. Nebaví ho hry na PC, je videohráč. 
Doporučujeme: GameCube (druhá: žádná) 


Z. PC hráč 

Hraje na pořádném počítači a japonské krámy 
ho nevzrušují. Důležité je pro něj on-line hraní, 
v počítači má pořádnou 3D kartu a ukládání dat 
na nějaké karty je pro něj noční můrou. Ale pro- 
tože ho hry skutečně baví, pošilhává po nějaké 
konzoli, na níž by si zahrál hry, které se na jeho 
PC pravděpodobně nikdy neobjeví 
Doporučujeme: Xbox (druhá: PS2) 


GameCube 


Výrobce: Nintendo 

Současná cena: cca 5000—7000 Kč 
Počet her na trhu: cca 60 

Pro rok 2003 ohlášeno her: cca 100 
Cena hry: cca 1500-2100 Kč 


Pro: 
= nejnižší cena konzole 
= exkluzivní Nintendo tituly 


Proti: 

= pro ukládání herních pozic je nutno 
dokoupit paměťovou kartu 

= nemá digitální zvukový výstup 

= nelze přehrávat DVD 

= nejmenší nabídka her 


Některé hry: Star Fox Adventure, Eternal 
Darkness, Super Mario Sunshine, Doshin 
The Giant, Luigi's Mansion 
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Změní Di 


ČEHO SI NA MONITORECH NEVŠIM 


Celý minulý měsíc se nemluvilo prakticky 
o ničem jiném. Dojde k akvizici století? Hodně 
věcí by tomu nasvědčovalo. Francouzský zábavní 
kolos Vivendi se topí v dluzích a říká se, že se hodlá zbavit 
své herní divize. Microsoft naopak hledá, koho by skoupil, 
a na nějaký ten groš přitom nehledí. Pokud by se rozhodl 
Vivendi opravdu koupit, přišlo by jej to nejspíš na několik 
miliard dolarů, ale na oplátku by získal práva na série Di- 
ablo, Warcraft, Half-Life, Lord of the Rings a mnohé další. 
Pokud by jejich další díly vyšly exkluzivně pro Xbox, mohlo 
by konkurenční Sony se svým PS2 jen tiše závidět. 
Všechno to jsou zatím ale jen pouhé spekulace. Sice se 
objevilo několik „zaručených“ informací o „smlouvě těsně před 
podpisem“ a „dalších zájemcích o Vivendi“, důvěryhodnost 
zdrojů je ovšem většinou pochybná. Svět dokonce obletěla tis- 
ková zpráva, že obě strany již podepsaly smlouvu a hezká ku- 
latá sumička změnila majitele. Nakonec se ukázalo, že se jed- 
nalo o dílko přičinlivého amerického studenta z Indiany, který 
se rozhodl vystřelit si z důvěřivých a senzacechtivých novinářů. 


Vznikne další díl oblíbeného 
Diabla pod křídly Microsoftu? 


DA MY P o 
Banikroť jako Z uc 


Zavřený Westwood 


byl jen zač: 3 tkem Pouhých pár dní stačilo k tomu, aby se nad 
; zdánlivě úspěšnou britskou společností Ra- 
ge zavřely vody zapomnění. Ještě ráno 13. 
ledna šlo všechno jako po másle. Pak ale je- 
jí banka oznámila, že jí zmrazuje debetní sal- 


do ve výši 6 milionů liber (280 milionů korun) 


Vydavatelská společnost Electronic Arts něco kutí. 
Koncem ledna sloučila několik významných studií 
do jednoho jediného — konsolidaci padl za oběť 
například i legendární Westwood, známý přede- 


vším díky své sérii Command 8 Conguer. Zástup- 
ci EA prohlásili, že stejným způsobem, tedy sdru- 
žováním více studií do velkých celků, vznikne v 
brzké době hned několik vývojářských superkom- 
plexů. V každém z nich by mělo být zaměstnáno 
několik set lidí. 

Ve stejnou dobu se na veřejnost dostala infor- 
mace, že Electronic Arts chce na svých účtech na- 
shromáždit až 2 miliardy dolarů (60 miliard korun). 
Co si s nimi počne? Chvíli se spekulovalo, že chce 
překazit Microsoftu jeho (možná) plánovaný ná- 
kup herní divize francouzského Vivendi. Pak se ale 
stalo něco, s čím nikdo nepočítal. Electronic Arts 
začalo za nemalý peníz skupovat vývojáře, se kte- 
rými dlouhodobě spolupracuje. Jak se zdá, chce 
hrát na jistotu a neriskovat, že začnou pracovat 
pro konkurenci. Ale proč? Že by lidé z EA věděli 
něco, co ostatním zatím uniká? 


Dalších dílů série CRC se možná dočk: ň 
logo Westwoodu u nich už ale nebude. 


„T "Pi 


a požaduje urychlené vyrovnání účtu. Netře- 
ba říkat, že firma tyto peníze neměla. Nasta- 
la panika. Cena akcií klesla tak prudce, že je 
ve čtyři hodiny londýnská burza vyřadila z 
obchodování. Následující dva dny se vedení 
Rage snažilo narychlo sehnat nové investory, 
získat dodatečné zdroje financování projektů 
- prostě cokoliv, jen aby nemuseli vyhlásit 
bankrot. Ani licence na Rockyho 
Nepodařilo se. Ve středu 15. ledna do- | [RE MIEKME:KAS ANC: 
stalo výpověď 77 z celkového počtu 162 za- neuchránily Rageod | 
městnanců, o několik dní později je následo- — [ÍNIMÍM “ 
valo dalších 68. Práce na všech projektech 
se zastavily, zbývajících 17 lidí v kancelářích 


Rage už mělo jediný úkol: najít kupce na rozpracované tituly a další aktiva 
firmy. Od zmrazení salda přitom uběhl jediný týden. Riziko podnikání? Mož- 
ná. Kdyby ale společnost v posledních letech hospodařila opatrněji, asi by ji 


tento osud nepotkal. 


studio Warthog například nedávno získalo americkou společnost Fever 
Pitch za pouhých 183 tisíc liber (zhruba 9 milionů korun). Je ale pravda, že 
se nejednalo o běžnou situaci. Obě firmy jsou finančně soběstačné, nemají 
žádné větší dluhy a jejich pozice na trhu je poměrně pevná. Proč se tedy 
Warthog rozhodli utrácet, a Fever Pitch ztratit samostatnost? Protože se je- 
jich zaměstnanci dobře znají — svého času společně pracovali na vesmír- 
ném simulátoru Starlancer — a došli k názoru, že ve dvou se to lépe táhne. 
Pro americké studio se vlastně nic nezměnilo. Ve vedení jsou stále titíž li- 
dé, nikdo nikoho nepropustil a pracuje se stále na stejných projektech. Jen 
u kanceláří je nyní cedulka s nápisem Warthog Texas. 


Pavel Mondschein 
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rtulník klesá k troskám létajícího talíře, 

vojáci vybíhají ven a rozmistují se do tak- 

ticky výhodných pozic. Čekají na další 
pokyny. Ruce se třesou napětím — jim přede- 
vším, ale částečně i nám. Rádi bychom sáhli po 
myši a ovládali elitní jednotku pozemšťanů sa- 
mi. Ještě zatím nenadešel ten správný čas. Jed- 
motky ve hře UFO: Aftermath přijímají rozkazy 
jen od Martina Klímy, zakladatele společnosti 
Altar interactive. Nemusíme ale ničeho litovat. 
Bedlivě vše sledujeme. A posloucháme. 


Ta tam je doba, kdy hernímu světu vládly 
jména jako COM nebo Jagged Alliance. Si- 
ce se zapsaly do historie, ale dnes patří do 
stejné kategorie jako filmy s Oldřichem No- 
vým — hezky si u nich zavzpomínáme na staré 
časy, ale pak si stejně skočíme do kina na no- 
vý Matrix. O tahové taktické strategie už není 
takový zájem jako kdysi, dnes se na výsluní zá- 
jmu vyhřívají 3D akce a jednoduché líbivé 
RTS. A The Sims, pochopitelně. Přesto když 
dostali vývojáři z Altar interactive nabídku od 
společnosti Virgin, zda by nechtěli vytvořit ne- 


stupem času vystřídal 
ráce na něm se neza- 
"mohli přesvědčit na 
hodinové prezentaci 


Altaru opustit známou dějovou linii a přijít 


i 
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aftermath 


hry v brněnském studiu Altaru, jejímž pro- 
střednictvím jsme měli možnost nahlédnout 
vývojářům do kuchyně. 


UFO: Aftermath je jedním z mála titulů, na kte- 
rý se těší pamětníci o poznání víc než lidé, kte- 
ří se k počítačovým hrám dostali teprve před 
pár lety. Ti totiž doufají, že Altar oživí starou le- 
gendu a že jejich projekt bude až na grafiku 
a několik drobností prakticky totožný se zakla- 
datelem série, titulem UFO: Enemy Unknown 
Již mnohokrát sice zaznělo, že Aftermath není 
jeho pokračováním a že herní systém bude 
v mnohém odlišný, to ale skalní fanoušci od- 
mitají vzít na vědomí. Jakékoli zásadní úpravy 
považují za svatokrádež. Altar se na to však dí- 
vá jinak, takže změn je požehnaně. Ačkoli i my 
patříme mezi ony nostalgické veterány, muse- 
li jsme po prezentaci v duchu uznat, že výsle- 
dek není nejhorší. UFO zahodilo své okovy 
a vrací se sice jiné, ale zato plné sil 
Skutečnost, že Aftermath stojí mimo zave- 
denou sérii, umožnilo například scénáristům 
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s vlastní zápletkou. Stejná zůstává jenom zá- 


kladní myšlenka — matičku Zemi si vyhlédla 
rasa mimozemšťanů jako ideální místo pro 
letní byt a rozhodla se ji kolonizovat. Místo po- 


stupné infiltrace a přebírání vlády nad jedno- 
tlivými státy však provedli vetřelci něco jiného 
— a z jejich pohledu logičtějšího. Totální ge- 
nocidu 
K vyhlazení veškerého života jim stačilo 
několik dní. Během nich se v atmosféře roz- 
množily podivné spóry, a když jich byl dosta- 
ek, klesly k zemi. Efekt byl děsivý — zahubily 
všechno živé: rostliny, zvířata, lidi, Nečekanost 
útoku se odráží nejen ve filmovém intru, ale k 
i na designu jednotlivých misí. Nevidíte žádné 
crátery po granátech, žádné známky boje. Na 
ulicích normálně stojí autobusy, nad uličkami 
visí natažené šňůry s prádlem, před domy 
sou rozestavěné umělohmotné židličky. Pro- 
stě idyla. Jen nějaká ta převržená popelnice, 
nabourané auto a mrtvé stromy naznačují, že 
něco není v pořádku., A všudypřítomné ticho. 


X3 


Nezbyl nikdo, kdo by mimozemšťanům zábrá= 
nil v převzetí moci nad Modrou.plánétou. Ne- 
bo ano? Konečně se ukázalo, že lidská krve- 
lačnost může být k něčemu dobrá. Přežili totiž 


obyvatelé podzemních vojenských bunkrů, ú 
nachystaní zasáhnout v případě nějakého me- $ 
zinárodního konfliktu — vojáci, vědci, technici, 
pomocný personál. Samí profesionálové, kteří 
sé jen tak něčeho nezaleknou. Tváří v tvář 
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Kultovní série z jiného světa 


Série UFO/X-COM je poměrně bohatá — v průběhu let spatřilo světlo světa celkem pět titulů čerpajících svůj námět z bojů pozemských elitních jednotek 
proti cizáckým agresorům. Bylo ale i několik projektů, které se dotáhnout do konce nepodařilo. 


UFO: Enemy Unknown 
Výrobce: CultureBrain 
Vydavatel: MicroProse 
Rok vydání: 1993 


Zakladatel celé série. Hráč se ocitl v čele nadnárodní organizace, jejímž úkolem bylo zastavit invazi mimozemšťanů. Taktické mise se 
prolínaly se strategickou částí, v níž bylo nutné stavět a vybavovat základny, vymýšlet nové technologie a řídit protivzdušnou obranu. 


X-COM: Terror from the Deep 
Výrobce: CultureBrain 
Vydavatel: MicroProse 

Rok vydání: 1995 


Druhý díl série, kteřífege po technické i herní stránce od svého předchůdce příliš nelišil, pouze se vše odehrávalo pod mořem. Hráči 
byli spokojeni — dostali nové zbraně a nové nepřátele, víc nepožadovali. Mnohé však odradila vysoká obtížnost; krabižníci byli téměř 


nesmrtelní. 


X-COM: Apocalypse 
Výrobce: CultureBrain 
Vydavatel: MicroProse 
Rok vydání: 1997 


B 


S třetím dílem přišly zásadnější inovace. Hráč se nestaral o celý svět, nýbrž o jediné město, vetřelci útočili z jiné dimenze. Herní systém 
byl o poznání složitější, což titulu zlomilo vaz. Dokázalo do něj totiž proniknout jen málo lidí, ostatní v sobě nenašli dost trpělivosti. 


* 
X-C0M: Interceptor 
Výrobce: MicroProse 
Vydavatel: MicroProse 
Rok vydání: 1998 


Neúspěch Apocalypse přinutil společnost MicroProse změnit obchodní strategii. Dal 


-, 0 tedy přišlo v podobě bojového 


simulátoru, který se zaměřoval na bránění pozemského vzdušného prostoru. Bylo to zajímavé, ale podle mnohých to již nebyl X-COM. 


X-C0M: Enforcer 
Výrobce: MicroProse 
Vydavatel: Infogrames 
Rok vydání: 2001 


Poslední vydaná hra s oficiální licencí na jméno X-COM. Místo strategie se však jednalo o akční řežbu, kdy hráč čelil i několika 
desítkách ufonů najednou. Spojnici s původní sérií představovala akorát podoba nepřátel. Po komplexnosti herního systému nezbylo 


ani stopy. 


X-COM: Alliance 

Výrobce: MicroProse 
Vydavatel: Hasbro Interactive 
Rok vydání: zrušeno 


Pokus vrátit sérii X-COM její původní podobu nakonec zkrachoval společně s vydavatelskou společností vlastnící práva na licenci. 
Hra Alliance měla mít podobu 3D akce s výraznými taktickými prvky, nakonec jsme si o ní ale mohli jen nechat zdát. 


Dreamland Chronicles: Freedom Ridge 
Výrobce: Mythos Games 

Vydavatel: Virgin linteractive 

Rok vydání: zrušeno 

Podobný osud jako X-COM: Alliance potkal i taktickou strategii Dreamland Chronicles: Freedom Ridge (bez oficiální licence). Neustálé 
oddalování vydání vyústilo ve zrušení projektu. Na troskách tohoto titulu začal Altar interactive stavět své UFO: Aftermath. 


hrozbě totálního vyhlazení lidstva zahazují za 
hlavu národnostní či náboženské rozpory 
a rozhodnou se táhnout za jeden provaz. Vzni- 
ká hnutí odporu, kterému se jakožto hráč sta- 
víte do čela. Cizáci nesmějí přežít! 

Zpočátku budete mít k dispozici jednu je- 
dinou základnu (v závislosti na zvolené obtíž- 
nosti jich možná bude víc), ze které provádíte 
veškeré operace, Oblast v jejím okolí je plně 
pod vaší kontrolou, takže jakákoli mimozem- 
ská činnost zde rychle vyplyne na povrch 
= a vaši vojáci mohou cizákům rychle zatnout 
tipec. Jenže k čemu by bylo mít jen malý ost- 
růvek lidskosti ve vetřeleckém moři? Je tedy 
nutné sféru vlivu rozšiřovat, až se nakonec 
podaří zahnat okupanty zpátky do vesmíru. 


Samozřejmě, že to nebude nijak 
Cizáci se na planetě sice ještě 
a teprve přilétají, ale zjistí, že ně ) 
nom jejich útok přežil. Začnou hledat : 
lidstva — a najdou je. V tu chvíli se boj n 
vot a na smrt přenese do druhého kola. Hra 
začíná. 


V jednoduchosti je síla? 


Pokud jste hráli předchozí díly séne UFO/X 


-COM, tak asi tušíte, jak bude střetnutí mezi 
lidskou i mimozemskou rasou probíhat. Hra je 
rozdělená do dvou samostatných částí — stra- 
tegické a taktické. V první jmenované můžete 
sledovat dění na celé planetě, starat se o vý- 
zkum a vývoj nových technologií, rozhodovat 


o dění na základnách a podobně. V taktické 
části Aftermathu naopak ustupuje globální 
pohled do pozadí a na scénu přichází starost 
o jednotlivce. Pod vaším velením se ocitá 
elitní skupina vojáků, mající za úkol zničit 
vše není cítit člověčinou. Dost ale řečí 
a podívejme se na to, jak prezentovaná ver- 
ze hry vlastně vypadala. 

Všichni členové naší výpravy do brněn- 
ského sídla Altar interactive strávili svého ča- 
su u původního Enemy Unknown stovky ho- 
din, takže strategická část Aftermathu pro nás 
představovala nepříjemné překvapení. Sice 
jsme zjistili, že i tentokrát si budeme hrát na 
„ředitele zeměkoule“, ale v omezenějším mě- 
řítku, Výrazně omezenějším. Na pohled je vše 
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Nepřátelé 
Melký výběr nepřátelských ras je sice hezká věc, ale logika má v tomto směru přednost. Útočit na vás tedy bude jen jedna civilizace, ale nebojte se, protivníci 
budou vcelku různorodí. Ufoni jako takoví se objeví v několika verzích a kromě nich na nás budou dotírat i další monstra. Viděli jsme náčrtky obřího kraba 


poustevnícku, který na zádech nesl místo ukradené ulity automobil, mouchy vlekoucí pod sebou mrtvého člověka, nebo zmutované psy a ptáky. To ale není nic 
proti tomu, lak vypadá symbiont cizácké larvy s mrtvým lidským tělem. Fuj. 
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Ke střelbě připravit! 
UFO: Aftermath by měl obsahovat širokou škálu zbraní — od pistolí přes brokovnice a samopaly až k plazmovým puškám a další futuri 
zemšťanů. Na rozdíl od předchozích dílů by ale měly být síly poměrně vyvážené, takže si každý bude moci vybrat takový arzenál, 


nejvíc. Už žádné „bez plazmových a laserových pušek to nejde vyhráť“. Kdo bude chtít, bude se moci po celou dobu spoléhat jen na 
ně ona taková opakovací brokovnice má něco do sehe, zvlášť když se pohybujete ve stísněných prostorách malého létajícího talíře 


metry od vás. Zamáv a rozloučenou, balvane. 


stejné jako dříve: na glóbu vidíme základny, 
sestřelená UFO a místa, na nichž by bylo zá- 
hodno provést pozemní výsadek. Ale většina 
věcí probíhá plně automaticky — pronásledo- 
váním létajících talířů počínaje a správou a roz- 
misťováním základen konče. 

Nebudeme zastírat, že na nás tato zjedno- 
dušení nejprve zapůsobila negativně. Po chvíli 
jsme si ale začali zvykat. To nejpodstatnější 
— tedy možnost výzkumu nových technologií, 
výroba věcí a hlavně nutnost strategického 
myšlení — totiž ve hře zůstalo. Vypadá to sice 
trošku jinak, ale to neznamená, že by to bylo 
horší. Naopak, některé změny vypadají velice 
zajímavě, 


WZákladny jsou nutnost 

Je sice pravda, že strategičtí hračičkové přijdou 
v Affermathu o svou největší zábavu — stavbu 
a správu základny, zápolení s nedostatkem mís- 
ta a rozmistování nových obranných systémů. 
Báze se sťáví automaticky podle toho, jak se 
o danou část světa staráte — vybudují se vám na 
místech, ze kterých jste mimozemšťany vyhnali, 


a zase je ztratíte, pokud usnete na vavřínech 
a přestanete se o jejich okolí starat. 

Stejně jako o zakládání se nebudete muset 
starat ani o jejich výbavu. Můžete pouze určit, 
jakému účelu budou sloužit. Viděli jsme cel- 
kem čtyři ty kladen — vojenské, vědecké, 
výrobní a na potlačování biomasy. Vojenské 
umožňují přímý boj s mimozemšťany. Vzlétají 
z nich stíhačky a vrtulníky s pozemním výs 
kem. Vědecké šují rychlost výzkumu no- 
vých technologií ýrobním nám sesta- 
vení jedné plazmot nebude trvat tak 
dlouho. Poslední typ potřebuje trošku širší 
objasnění, Co je ta biom kterou mohou 
základny potlačovat? Jedn o podivnou lát- 


ku, která se šíří po zemském povrchu a umož- 


ňuje mimozemšťanům se zde zabydlet. Jde te- 
dy o jakýsi ukazatel toho, na čí stranu v boji 
o přežití se přiklání štěstěna. Když se množ- 
ství biomasy zmenšuje, vyhráváte. Když ne- 
kontrolovatelně roste a pokrývá větší část 
kontinentů, je s vámi amen. 

Typ základny můžete libovolně měnit pod- 
le toho, jakou na tom kterém místě právě po- 


třebujete. V testované verzi probíhal tento pře- 
rod okamžitě — stačilo jedno kliknutí a vědci 
přenechali místo vojákům. Můžeme ale před- 
pokládat, že ve finální verzi to bude chvíli trvat. 
Hráči tak budou mít důvod přemýšlet, zda no- 
vou výrobní bázi opravdu tak nutně potřebují, 
nebo jestli nebude le eště nějaký čas zatla- 
čovat biomasu z nedávno dobytého území. 
Zají: / strategické části je 
5 te chodit ke každému 
) vým draho- 
m. Pokud máte pocit, že 
akci, kterou zvládnou počítačem ří- 
d když se UFO nalézá na 
vašem úz a nemělo by v něm být mnoho 
mimozemšťanů - nemusíte se o ni starat. Vy ve- 
líte jen skutečné elitní jednotce, která se účast- 
ní pouze vyloženě obtížných výsadků, které 
by automat asi prohrál. Ve výsledku budete 
řídit zhruba třetinu z celkového počtu akcí. To 
ale neznamená, že by byl Aftermath krátký: 
tvůrci odhadují herní dobu na minimálně 
30—50 hodin. To je ale opravdové minimum. 
V nastavení si totiž budete moci pohrát jak 
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3 obtížností, tak i herním časem, tákžé W 6x- 
trémních případech se může jednat 161150 
hodin. Nebo Í 

chtít úča 


míněným 

ale o to 

1 přehlednější. Je to ale jediná 

rou potkaly v porovnání s původní 

k výrazné škrty. Ostatní prvky jsou nao- 
propracovanější, takže ušetřený „mozko- 


vě-výpočetní čas“ budete moci investovat do 
nich. 

Asi nejvíce se rozšíření herního systému 
projevilo v přístupu k jednotlivým vojákům. Af- 
termath v tomto ohledu připomíná spíš klasic- 
ká RPG než taktickou strategii. Není se ale če- 
mu divit. Zakladatelem Altaru je přece Martin 
Klíma, jeden z otců oblíbené stolní hry na hrdi- 
ny Dračí doupě. Tato „RPG pozitivita“ je na ak- 
tuálním projektu jasně patrná. 

Vojáci získávají v průběhu misí zkušenos- 
ti, a jak je u RPG zvykem, po čase přejdou na 


Můrtiň Klíma odpovídá 


Zakladatel společnosti Altar interactive Martin Klíma 
souhlasil s tím, že odpoví na několik našich všeteč- 
ných otázek. Zajímá vás, proč je herní systém After- 
math jednodušší než u původní série a co bude dělat 


Altar po dokončení tohoto projektu? Nás rozhodně ano. 


X 


Ne; věříme, že hráči náš systém přijmou a bude si jim lí- 


bit. Počítačové hry se vyvíjejí a to, co byla skvělá hra 
před lety, by si dnes často jen obtížně hledalo své příz- 
nivce. Mnoho lidí říká, že hry jsou dnes hloupější a jed- 
nodušší, ale to je jenom část pravdy. Faktem zůstává, že 
třeba ami já sám bych dneska už nehrál hru, o které 
bych věděl, že ji nemohou dohrát během 50 hodin. 


b 
Ň 


p 


Je řada věcí, které jsme chtěli v UFO: AM mít, nikoli 
nutně z X-GOMu, ale i z jiných her, a které jsme na- 
konec neimplementovali, například boření zdí u bu- 
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dov. Důvod je pokaždé stejný: čas. Chceme hru dokon- 
čit v termínu, který jsme dohodli s vydavatelem, a to- 
mu musíme podřídit i design hry. Dáváme přednost 
tomu mít méně věcí implementovaných dobře, než 
jich mít hodně nedotažených do konce. 


Já si rozhodně nemyslím, že bychom "jenom“ zjedno- 
dušovali. Je chyba se na UFO: Aftermath dívat jako 
na zjednodušenou verzi UFO: Enemy Unknown. Pře- 
stože tyto hry sdílejí možná víc společných prvků, než 
je obvyklé, jsou to pořád dvě zcela odlišné hry. Dále je 
třeba říct, že zjednodušování není o nic jednodušší 
než zesložiťování, ba naopak. A nakonec, zpět k otáz- 
ce, nač jsme nejpyšnější? Těžko říci, jednak určitě na 
náš bojový systém, jednak'na náš generátor terénu 

misí. Já osobně jsem pyšný na to, jak je hra otevře- 
“ snadno se pro ni dají vytvářet mody (alespoň 
doufám, že se budou vytvářet). 


novou úroveň. Přibude jim několik bodů, s je- 
jichž pomocí si mohou vylepšit vrozené vlast- 
nosti (síla, obratnost a podobně). Tím to ale 
nekončí. Každá z postav má také přes tucet 
schopností, jako je střelba z různých zbraní, lé- 
čení, psionická odolnost, mrštnost, plížení 
a podobně, jejichž kvalita se odvozuje právě 
od hodnoty základních atributů. Konečně tedy 
budeme mít možnost cíleně si vytvořit vojáky 
specializované na určitou činnost — například 
medika, odstřelovače, experta přes výbušniny 
či na boj zblízka. Náš vztah k jednotlivým vojá- 


Ve vší obecnosti můžeme říci, že příčinou přesunu by- 
lo rozhodnutí Titusu Xoustředit se v rámci úsporných 
opatření jenom na interní vývoj. Co se požadavků tý- 
če, neřekl bych, že se nějak zásadně liší: mnoho lidí 
má zkreslený pohled na nakladatele a vývojáře — na- 
kladatel většinou nemá žádnou představu, kterou by 
C ge Od toho je tu vývojář, aby přicházel 
s předětavami. Když jednou vydavatele přesvědčíte, 
aby váš projekt přijal, máte do značné míry volnou 


ruku v jeRogealizaci. 


Rozhodně bychom chtěli trochu rozšířit náš záběr. 
U strategií asi zůstaneme, ale doufejme, že se nám 
podaří dělat i něco, co bude mít blíž k našim koře- 
nům. 


To je do značné míry otázka dohody s naším vydavate- 
lem. Rozhodně se to nedá vyloučit. 


I 


kům tak bude mnohém osobnější. Vždyť podí- 
váme-li se na Enemy Unknown, zjistíme, že 
vojáci jsou tu většinou jen maso na porážku: 
bylo jedno, jestli se z mise vrátí všichni, nebo 
jen jeden. Zde ale bude ztráta každého veterá- 
na velice citelná, protože vytrénovat si dalšího 
nebude záležitostí pěti minut. 


Realita reálného času 

Přenesme se ale konečně do taktické části 
UFO: Aftermath. Zde budeme mít k dispozici 
až sedm vojáků, s jejichž pomocí musíme 
= zjednodušeně řečeno — zlikvidovat veškerý 
odpor v okolí. Přichází poslední překvapení 
pro staré mazáky: boje nejsou tahové, alespoň 
ne v běžném slova smyslu. Řešení, které Altar 
použil, je vlastně kompromisem mezi turn-ba- 
sed módem a bojem v reálném čase. Nad svý- 
mi jednotkami máme absolutní kontrolu a za- 
dáváme jim příkazy v pohodlí zastaveného 
času, zároveň se ale nemusíme bát, že nám 
pak mimozemšťané postřílejí polovinu výsad- 
ku během jediného tahu bez toho, že bychom 
měli možnost zkázu jakkoli odvrátit. 

Jakmile zadáme všem jednotkám pří- 
slušné úkoly (případně jejich sekvenci), 
spustíme hru a pozorujeme, zda vše probíhá 
podle plánu. Pokud se stane něco neočeká- 
vaného — například když se objeví nový ne- 
přítel — čas se zastaví a na novou situaci mů- 
žeme adekvátně reagovat. Na tomto systému 


však bude zapotřebí odvést ještě kus práce, 
protože hra se například zastavovala i kvůli 
naprostým zbytečnostem. Přesto jsme byli 
překvapeni, jakým způsobem se zvýšila hra- 
telnost a hlavně dynamika taktických misí 
oproti běžnému tahovému módu. Máme čas 
si vše řádně promyslet, máme nade vším ná- 
prostou kontrolu, a navíc si zde užijeme tro- 
chy adrenalinu. Nepřátelé totiž palbu opětují 
hned, a ne až když na ně dojde řada. 

Lokace nejsou předem připravené — to by 
ostatně vzhledem k jejich počtu ani nebylo 
možné. Engine je sestavuje z jednotlivých čás- 
tí jako stavebnice. Sem dá dům číslo osm, sem 
silnici číslo dva, sem dvorek sedm a kolem pár 
stromů. Třeba typ patnáct. Ačkoli má tento 
systém nepochybně své slabiny, výsledek vy- 
padal překvapivě dobře. Žádné ostré přecho- 
dy mezi jednotlivými díly, žádné do očí bijící 
nelogičnosti. Na první pohled byla prostředí 
poměrně různorodá a prvky se moc často ne- 
opakovaly, ale je pravda, že jsme měli možnost 
vidět jen pár misí z několika prostředí (malé 
UFO, východní a jižní Evropa). Nemohli jsme 
tedy zjistit, jak velkou různorodost tento systém 
poskytuje a zda po pěti akcích nebudeme na- 
konec znát všechno jako své boty. 


Nepoužitelné vlastní oči 
Taktické mise jsou stejně jako strategická část 
hry zpracované kompletně ve 3D. Pohled na 


lokace si tedy můžeme libovolně otáčet č 
přibližovat, abychom měli co nejlepší pře 
hled o dění na obrazovce. Překvapilo nás, ž 
jsme se na scénu mohli podívat dokonce o 
ma některého z vojáků. Martin Klíma ale 
znal, že se jedná spíš o hříčku, než o plá 
vanou vlastnost Aftermathu. Ve finální verz 
hry se pravděpodobně neobjeví — místo vý- 
hod by totiž first person perspektiva přinesla 
jen samé problémy. Kvalita objektů i textur 
totiž nepočítá s tím, že by je kamera snímala 
ze vzdálenosti několika decimetrů. Nemluvě 
o tom, že jediné využití tohoto faktu by bylo 
snad jen získávání zajímavě vypadajících 
screenshotů. 

Právě s těmi si ale ještě nějakou tu dobu 
budeme muset vystačit. Vydání UFO: After- 
math je naplánováno nejdříve na květen toho- 
to roku. Podle tvrzení Martina Klímy by toto da- 
tum nemělo nic ohrozit, ale kdo ví, co všechno 
se může stát. Každopádně dobrou zprávou je, 
že Altar má ve smlouvě i vytvoření české ver- 
ze, takže nebudeme odkázáni na žádnou rá- 
doby profesionální lokalizaci. Navíc by hra 
měla být přístupná různým amatérským mo- 
dům. Že bychom se později dočkali na oplát- 
ku třeba invaze lidí na planetu Mars? 


Pavel Mondschein 
03G0132 
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order ofdawn. 


Mezi mocnými 
mágy nalezneme 
i pohledné děvy. 


3 
" 


“" 
= 


e své nezměrné hrabivosti 

a neukojitelné touze po moci 

odsoudila třicítka nejmocněj- 
ších mágů, jaké kdy lidské oko spatři- 
lo, svět k záhubě. Země byla uvalena 
do víru nikdy nekončícího chaosu 
a beznaděje. V jediném okamžiku, 
kdy byla uvolněna ničivá síla elemen- 
tů vyvolaných při temných rituálech, 
vzala někdejší podoba světa nená- 
vratně za své. 


Kontinenty se tehdy roztříštily na tisí- 
ce malých střípků a obrovská vojska 
sjednocená mocí starobylých run dokon- 
čila dílo zkázy na těch několika málo mís- 
tech, která počáteční řádění živlů pře- 
čkala. Vše, co zbylo, je jen pár ostrůvků 
propojených magickými portály. Zkuste 
hádat, do jaké situace jste postaveni ně- 
kolik let po těchto událostech, kdy se 
temné síly chystají dovést ke svému kon- 
ci to, co kdysi začaly. 

Poněkud grandiózní variace na 
otřepaný příběh o hrdinovi předurče- 
ném dávným proroctvím k tomu, aby na 
poslední chvíli zachránil svět před úpl- 
ným zánikem. Ale děj nového mixu RTS 
a RPG od Phenomicu jako obvykle stojí 
a padá se soubojem dobra a zla, a vy 
kupodivu nemusíte zrovna ušlapávat 
cestu jen vznešeným ideálům. Pokud už 
jste odrostli dlouhým večerům stráve- 
ným poslechem vlídného rodičovského 
hlasu, zasvěcujícího vás do tajů černo- 
bílé reality pohádkového světa, a morál- 
ní definice vašeho virtuálního alter ega 


by vám tak mohla činit nemalé potíže, 
máte ještě možnost volby podle míry 
sympatie k jedné ze šesti nabízených 
ras. Milovníci špičatých uší v poněkud 
tmavším vydání nebo hrubé síly, láma- 
né mluvy a lebkami vyzdobených tá- 
borů jistě sáhnou po straně neřádstva, 
které vévodí ternní elfové, trollové a or- 
kové. Naopak konvenční příznivci 
nudné všednosti doplněné trochou na- 
myšleného patosu či drsnými vtípky 
nedorostlých vousáčů asi nepohrdnou 


aby se jejich zástupci dobra příliš čas- 
to nepotkávali s představiteli sil tem- 
not. Jsou na sebe totiž poněkud aler- 
gičtí a vůbec je nezajímá, že bojují na 
jedné straně fronty. I když jako přede- 
hra pro bitvu s nepřítelem nejsou vnitř- 
ní nepokoje vlastně vůbec špatné. 
Šest ras se od sebe pochopitelně 
liší i v dalších ukazatelích. Elfové sice 
vynikají v používání luku a magie, ale 
válečné kladivo by si v kontaktním boji 
dokázali leda tak upustit na vlastní pa- 


Elfové sice vynikají v používání luku a magie, 


ale válečné kladivo by si v kontaktním boji 


dokázali leda tak upustit na vlastní palec. 


hrou na svatoušky v roli člověčenstva, 
elfů a trpaslíků. Ale i pro hnidopichy, 
kteří by snad trpěli nezvladatelnou sym- 
patií k vlastní rase a přitom se nechtěli 
vzdát nevázaných trollích radovánek, 
existuje možnost, jak ukojit své vladař- 
ské choutky. Jen si musejí dávat pozor, 


lec. Naopak po trollech a trpaslících ne- 
můžete chtít, aby sekali latinu a své sou- 
peře pouze z povzdálí umravňovali 
atmosfénckými poruchami, to se přece 
rozbíjení a usekávání nepřátelských 
hlav nemůže ani rovnat. Jen lidé jsou ta- 
dy bráni za jakýsi zlatý průměr, zvládají- 


Spellforce je vytvářen pro svůj žánr na poněkud netradičním enginu Krass. Ten pochází z dílen společ- 
nosti Massive, která ho již použila pro podmořskou střílečku Aguanox, a ve finále je to na hře hodně 
znát. Z klasického izometrického pohledu běžného u většiny RTS můžete obraz maximálně přiblížit 

a užívat si kamery z pohledu třetí osoby, případně lze přepnout i na FPS. Vedle vydařených textur 

a pěkně animovaných postav pro vás autoři chystají i několik typů skriptovaných událostí od lovu 
divočáků až po velké bitvy mezi jednotlivými národy, které by se měly nemalou měrou podílet 


na vtahující atmosféře hry. 


E 


EO POS 


cí od každého trochu, a aby jim jejich 
všednost nepřišla tak líto, mají ve 
zlounské polovině zdejšího osazenstva 
své stejně nudné protějšky — orky. Dis- 
pozicemi pro určitý typ boje však dru- 
hová variabilita ve Spellforce rozhod- 
ně nekončí. Stejně jako v lásce ke 
zbrani se totiž jednotlivé rasy liší 
i sympatiemi k používaným nástrojům, 
a tedy i k surovinám, které mohou do- 
bývat. Pokud budete třeba po elfech 
chtít, aby vyráběli mocná brnění, mu- 
síte si nejdříve podrobit trpaslíky, kteří 
klaustrofobickým platnéřům dodají to- 
lik potřebný kov. Ještě jedna maličkost 


ních atributů, které budete mít časem 
možnost ještě vylepšovat mocnými arte- 
fakty. Tvorbu postavy byste raději ne- 
měli příliš podceňovat, hlavní charakter 
vás totiž bude provázet všemi 33 mise- 
mi celé kampaně. A protože zdejší svět 
obývá i velmi početná komunita bytostí, 
jež mají neustále hlad, vlastní smlouvy 
na vaši duši s mocnostmi temnot nebo 
jste jim prostě jen nepadli do oka, ne- 
bude vůbec od věci, když si na lovení 
draků, kostlivců a arcimágů přiberete 
někoho do party. K tomuto účelu slouží 
speciální monumenty, s jejichž pomocí 
budete moci přivolat hrdiny dnů minu- 


RPG složka hry je zde zastoupena 


mnohem výrazněji než například 
ve třetím pokračování Warcraftu. 


M 


n 


- nesnášenlivost táborů dobra a zla se 
projevuje i v produkčním řetězci. Asi 
se sebe navzájem tak štítí, že na mate- 
riál od opačně smýšlejícího národa 
prostě nesáhnou a nesáhnou. 

RPG složka hry je zde zastoupena 
mnohem výrazněji než například ve tře- 


lých a přidělit jim pro ně poněkud ne- 
vděčnou roli své tělesné stráže, abyste 
se sami mohli do boje zapojit jen ve 
chvílích, kdy už půjde opravdu do tuhé- 
ho. Ovšem několik statných reků na 
spasení světa prostě nestačí, a tak ne- 
zbývá než se poohlédnout po někom, 


a 
£ 


Tak tohl 


paladin 


i“ M kutečně není svatý 
. : fP ví H vmi ovečkami 
menům pravděpodobně není nijak cizí 
ani myšlenka zneužívání plebejstva. 
Každá rasa má své vlastní obřadní mís- 
to, kde můžete přivolat dělníky potřeb- 
né k vybudování osady a zavedení 
funkčního produkčního řetězce. Ten se 
nijak výrazně neliší od jiných realtimo- 
vých strategií, Prostě z kamene, dřeva 
a železa postavíte budovy, v nichž se 
pak budou z bylinek připravovat magic- 
ké lektvary, z mithrilu zhotovovat zbroj 
nebo najímat jednotky. Původně vývojá- 
ři pod vedením Volkera Werticha, který 
se mimo jiné podílel na tvorbě legen- 
dárních Settlers, uvažovali o detailní 
hospodářské části hry, jak ji známe 
z budovatelských strategií, ale později 
se od toho zcela upustilo. Sám Wertich 
k tomu řekl: „Spellforce by se tím stal 
zkrátka příliš nepřehledným. Hráč by 
komplexní produkcí zboží promarnil 
spoustu času.“ 

Z dosavadních informací vyplývá, 
že poněkud rozpačitý dojem z nedostat- 
ku invence při vymýšlení příběhu boha- 
tě vynahradí propracovaný herní 
systém i nádherná grafika. Pokud se te- 
dy podobně vydaří i zpracování desig- 
nu misí, pravděpodobně toho o Spell- 


tím pokračování Warcraftu, ke kterému 
je Spellforce často přirovnáván. Na po- 
čátku si vytvoříte jednoho hrdinu, u ně- 
hož uplatníte i klasickou volbu základ- 


kdo pro vás bude v dolech potit krev 

a na bitevním poli nastavovat krk. 
Nenaleznete tady totiž jen monu- 

menty hrdinů, zdejším magickým ka- 


force ještě hodně uslyšíme. 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0133 
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s.t.a.I.k.e.r.: 


oblivion lost 


Koncept Oblivion Lost 
si přímo říká o to, aby 
součástí hry byl i po- 
řádný multiplayer. Kro- 
mě tradičních módů ja- 
ko deathmatch, capture 
the flag a týmového 
vraždění si budete moci 
příběh projít i ve spolu- 
práci s jinými hráči. 
Hlavním trumfem ale 
nejspíš bude mód hunt 
— na začátku dostanete 
peníze, nakoupíte zbra- 
ně a jdete do boje. Za 
zabité nepřátele dostá- 
váte další finance, a až 
zemřete, znovu utratíte 
pár drobných za výba- 
vu a jdete do toho 
nanovo. 
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ernobyl. Od hrůzných událostí 

v tomto ukrajinském městě 

uplynulo již více než šestnáct 
let, ale i nadále má jeho jméno temný 
nádech. A ještě dlouho bude. Podrob- 
né vyšetřování sice přineslo odpově- 
di na většinu otázek, jak ke katastrofě 
došlo, ale pracovníci společnosti 
GSC Game World se rozhodli ukázat 
nám svou vlastní alternativu k oficiál- 
nímu vysvětlení. 


Příběh akční hry S.TA.L.KE.R 
Oblivion Lost je po všech stránkách 
pouhou fikcí, ale i tak z něj přebíhá 
mráz po zádech — co kdyby měli vývo- 
jáři v něčem pravdu? Všechno, co popi- 
sují, je sice nepravděpodobné, ale roz- 
hodně ne nemožné. A rozsáhlá Zóna, ve 
které se hráč pohybuje, až nepříjemně 
připomíná dnešní Černobyl: vylidněná, 
vegetací zarůstající města, rozpadající 
se domy, opuštěné továrny, zdánlivě 
mrtvé lesy. Zdánlivě. Kdo ví, co je za 
nejbližším stromem nebo co se ukrývá 
pod železničním mostem. 


Jak tedy všechno podle ukrajinských 
scenáristů opravdu bylo? Výbuch elekt- 


rárny byl nepřímým důsledkem americ- 
ké sabotáže na ruském psychotropním 
vysílači. Oblast kolem Černobylu voj- 
sko evakuovalo, kontaminovaná Zóna 
se octla pod neprodyšnou obří kopulí. 
Výzkum v tajných podzemních laborato- 


„Tak to jste vy. Stalker 
novodobý hledač pokladů.“ 


Situace se částečně stabilizovala až 
dlouho poté. O zničenou oblast se za- 
čali zajímat vědci, vojáci — a hlavně do- 
brodruzi hledající slávu, bohatství a ta- 
juplné artefakty roztroušené po Zóně. 
Říkají si „stalkeři“. 


Kdo ví, co je za nejbližším stromem nebo 
co se ukrývá pod železničním mostem. 


řích na experimentálních zbraních však 
pokračoval dál, až do pádu železné 
opony. Roku 2006 se však stalo něco, co 
nikdo nečekal: ochranná kopule vybu- 
chla, slunce zastínil radioaktivní mrak, 
Hranice Zóny se začaly rozšiřovat, kdo 
je překročil, zemřel. 


Jedním z těchto novodobých lovců 
pokladů budete i vy. Se svým zpočátku 
velice skromným a levným vybavením 
se vydáte do Zóny, ale počítejte s tím, že 
to nebude procházka růžovou ani žád- 
nou jinou zahradou. Dokáží zde přežít 
jen ti nejschopnější. Koho nezabijí zmu- 


Sobota 26. dubna 1986. Čtvrtý blok jaderné elektrárny v Černobylu. Nedostatečné bezpečnostní 
testy, vypnutý nouzový systém, ledabyle vyškolená obsluha. V půl druhé hodiny ráno dosahuje 
výkon reaktoru stonásobku plánované kapacity. 0 dvacet vteřin později dochází k prvnímu výbuchu 
— tentokrát to je ještě jenom pára, ale i ona dokázala nadzvednout tisícitunové víko reaktoru. 

V reaktoru se nyní objevuje kyslík, grafitové tyče začínají hořet. Vzniká vodík, následuje druhá 
exploze. Uniká radioaktivita. „Reaktor je v pořádku, nemáme žádné problémy,“ volá svým nadříze- 
ným vedoucí noční směny Alexandr Akimov, a to navzdory očividným faktům. Dny utíkají, stejně 
tak i vražedné množství radioaktivních částic. Až koncem listopadu stojí kolem reaktoru železo- 


betonový sarkofág, který úniku radiace učiní přítrž. 


tovaná zvířata, oživlé mrtvoly a jiní ne- 
přátelé, toho dostanou gravitační a jiné 
anomálie nebo jedovatá mlha. Naleze- 
né cenné artefakty budete moci vymě- 
ňovat za stále lepší a lepší vybavení, 
které vám umožní proniknout hlouběji 
do Zóny, až se nakonec ocitnete v jejím 
samotném středu. 


Já na stalkera, 

stalker na mě 

Svou koncepcí připomíná S.T.A.L.KE.R. 
spíš RPG než akční hru. Místo lineárního 
postupu misemi můžete prozkoumávat 
libovolnou část tajemné Zóny, která zabí- 
rá zhruba 20 kilometrů čtverečních. 


přátelsky, anebo zda spustí palbu 
hned, jakmile vás zahlédnou, záleží 
jen na vás samotných. Když někomu 
z nich pomůžete nebo mu zachráníte 
život, oplatí vám později stejnou mincí. 
Naopak v případě, že jich pár pozabí- 
jíte a oberete o nalezené předměty, 
nebudou se s vámi ostatní mazlit. 


Jablko nespadlo daleko 

Projekt S.T.A.L.K.E.R, sice nemá s před- 
chozím akčním titulem od GSC Game 
World, takticky laděným Codename: 
Outbreak, nic společného, ale na první 
pohled je patrná nechuť tvůrců zapome- 
nout na nápady, které zmíněné hře vy- 


Na výběr budete mít ze tří desítek pistolí, 
pušek, samopalů a dalších zbraní. 


Skládá se z 15 různých lokací — kromě 
samotné elektrárny a jejího okolí to bude 
například Mrtvý les nebo vylidněné měs- 
tečko Pripjať. Záleží jen na vašem vyba- 
vení, kam se budete moci v danou chvíli 
vydat. Pokud jste náhodou poblíž Černo- 
bylu někdy projížděli, budou vám někte- 
rá místa možná připadat povědomá. Ne 
náhodou. Víc než polovina lokací odpo- 
vídá skutečnosti a jen ta nejšílenější mís- 
a pocházejí z hlav tvůrců hry. 

V oblasti nebudete pochopitelně 
sami, Narazíte na vědecké výpravy, 
vojáky a hlavně další stalkery, kterých 
by mělo být až kolem stovky. Ti na vás 
nebudou jen tak čekat na nějakém 
pevně daném místě, ale budou se po- 
hybovat lokacemi jako vy, a za stejným 
účelem. Jestli se k vám budou chovat 


sloužily pozornost. Otevřenost lokací je 
jen jedním z nich. Dále se setkáte i s RPG 
prvky v podobě vývoje postavy, váš stal- 
ker pobere jen určité množství zbraní, 
předmětů a munice a budete se moci li- 
bovolně přepínat mezi first person a third 
person perspektivami. A podobně jako 
v Codename: Outbreak i v Oblivion 
Lost bude umělá inteligence NPC a ne- 
přátel založená místo na skriptování, 
které často vede k velkým nelogičnos- 
tem, na realistických modelech chová- 
ní. Když tedy napadnete skupinku pro- 
cházejících vojáků, nevrhnou se na vás 
v bezhlavém útoku, který může vyústit 
jen jejich smrtí. Zalehnou, pokusí se ně- 
kde ukrýt, zavolají na velitelství, budou 
se snažit vás obklíčit a držet v šachu, 
dokud nedorazí přivolané posily. 


Výrazný posun oproti Outbreaku 
ale představuje zbraňový arzenál. Už 
nebudete mít onen univerzální kvér, 
jenž byl úlitbou arkádovým bohům 
akčního žánru. Na výběr budete mít ze 
tří desítek pistolí, pušek, samopalů 
a dalších zbraní, které si ještě budete 
moci dokupovanými doplňky dále vy- 
lepšovat. Navíc během hry najdete ně- 
kolik zajímavých artefaktů, které bude 
možné použít v obraně i v útoku. 


Ach, to čekání 

Engine X-Ray vyvíjený speciálně pro 
Oblivion Lost umožní hru spustit i na 
slabších strojích. Jeho největší klady 
ale poznáte především na lepších se- 
stavách. Téměř každé vývojářské stu- 
dio má v posledních letech plná ústa 
„fotorealismu“ a rozhodně ne vždy 
zcela oprávněně. Zveřejněné screens- 
hoty však napovídají, že v případě Ob- 
livion Lost se nejedná jen o prázdné 
tlachy — úroveň a vanabilita textur dá- 
vají jasně najevo, že grafici z GSC Ga- 
me World rozhodně nejsou žádní no- 
váčci. 

Zatím S.TA.L.KE.R: Oblivion 
Lost vypadá velice zajímavě — nesnaží 
se kopírovat konkurenci a nedrží se 
v zajetých kolejích. Přitom originalita 
je právě to, po čem hráči nejvíce prah- 
nou. Ačkoli je vydání naplánováno až 
na podzim tohoto roku, měli bychom 
se dočkat mnohem dříve: již během 1. 
čtvrtletí by totiž mělo světlo světa spat- 
řit hratelné demo. Asi by nebylo moud- 
ré nechat ho bez povšimnutí. 

Favel Mondschein 
03G0134 


Codename: Outbreak, 
American Conguest, 
Cossacks: European 
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„Teda v té místonosti je ale tma! 
Aha, ony jsou zatažené rolety. “ 


ebyla to slepá zarputilost 
Ns% Snakea ani rozpustilý 

šarm Cate Archerové, co 
hráčům učarovalo na špionážních 
akčních hrách. Byla to především 
přesně vyvážená směsice působivé 
atmosféry a originality, o propraco- 
vaném herním systému nemluvě. 
Sam Fisher by tedy na tomto poli 
mohl také uspět — a to navzdory své- 
mu drsnému chlapáctví, které je na 
hony cítit hollywoodskými klišé. 


Původně měla vyjít 3D akce 
Tom Clancys Splinter Cell na 
přelomu loňského a letošního 
roku. Z plánu nakonec sešlo 
s tím, že na platformě PC 
se dobrodružství tajného 
agenta Sama Fishera-do- 
čkáte až koncem února. 
Čekání vám měla ukrátit 
hratelná demoverze, kte- 
rou jste mohli najít mimo 
jiné minulý měsíc na na- 
šem cédéčku. Protože 
se však jednalo o pou- 
hou třetinu jediné kapi- 
toly rozhodli jsme se 
podívat se Splinter Cell 
na zoubek trochu víc. 
Co kdyby se jednalo jen 
o vějičku, která o sku- 
tečných kvalitách hry 
vlastně nic nevypovídá? 
Prošli jsme si tědy čtyři 
kompletní mise. Ukázalo 
se, že naše obavy byly li- 
ché. V Ubi Softu hrají fér. 


Chladný jako led 

Vzhledem k tomu; že Splinter Cell pat- 
ří mezi nejočekávanější tituly součás- 
nosti, dívali jsme se na hru pokud mož- 
no co nejkntičtějším okem. Nic přece 
nemůže být dokonalé. A tak i zde jsme 
našli slabé místo — v propracovanosti 
zápletky. V oné čtveřici misí, které jsme 
měli k dispozici, byl děj vlastně jen zá- 
minkou pro řádění na nepřátelském 
území. Žádné větší překvapení, žádné 
extrémní zvraty, žádné šokující odhále- 
ní. Ano, postupně zjišťujete, že za po- 
divnými aktivitami v Gruzii stojí rozsáh- 
lé spiknutí sahající až mezi špičky 
světové politiky, ale to překvapí leda 
tak. nadřízené Sam Fishera, vašeho 


Ano, tákovýto přístup je ideální pro za- 
bránění třetí světové válce, ale praktic- 
ky nám znemožňuje se se Samem Fis- 
herem ztotožnit. Jak máme cítit to co on, 
když on necítí vůbec nic? Doufejme, že 
ve finální verzi hry jej scénáristé ales- 
poň trochu polidští. 

Ona neosobnost možná vychází 
z tradice ostatních titulů vydaných pod 
obchodní značkou Tom Clancy's. V nich 
to bylo pochopitelné, protože jste hráli za 
celou elitní jednotku a seznamovat hráče 
detailně s charakterem a pocity jednotli- 
vých vojáků by bylo zbytečně zdlouhavé. 
Splinter Cell by to ale výrazně prospělo 
— bez hlubšího vhledu do Fisherova nitra 
působila betaverze plytce a uspěchaně. 


Tam, kde jste se dříve museli prostříleť četou 
nepřátel, se nyní plížíte podél zdi, kde jste 
hodili do okna granát, opatrně nakukujete... 


hrdiny. Vy jakožto hráči vytušíte všech- 


no dávno předtím, než se to stane. 

Na závěrečné soudy je pochopitel- 
ně brzy, ale zdá se, že Splinter Cell také 
nebude na rozdíl od ostatních špionáž- 
ních her klást příliš velký důraz na hlav- 
ního hrdinu a jeho duševní vývoj. Je zde 
vlastně jen proto, aby plnil zadané úko- 
ly, sem tam pronesl nějakou tu cynickou 
hlášku a tvářil se jako prototyp chladně 
uvažujícího zabijáka. Žádné konflikty 
s nadřízenými, žádné rozporuplné poci- 
ty, žádné pochybnosti. Vlastně žádné 
vlastní myšlenky, Schwarzeneggerův 
Terminátor je proti němu řecký filozof. 


| 


| 


Hlavně potichu 

Abychom ale hře nekřivdili, negativní 
pocity jsme si-odnesli jen a pouze ze 
scénáře, přesněji řečeno z jeho hloub- 
ky. Ve všech ostatních ohledech se jed- 
ná o špičkový projekt, ve kterém je kaž- 
dý detail dotažen do konce. To se týká 
především samotného herního systé- 
mu. V Ubi Softu se rozhodli, že svůj no- 
vý titul zpracují ve stylu stealth a tomu 
podřídili naprosto vše — od výzbroje až 
po design úrovní. Tam, kde jste se dříve 
museli prostřílet četou nepřátel, se nyní 
plížíte podél zdi, kde jste dříve hodili do 
okna granát, ve Splinter Cell opatrně 


Tuto dovednost lze praktikovat téměř po 
čemkoli — po zábradlí, římse, provazu 
nebo trubce. Sam Fisher může v tuto- 
chvíli likvidovat nepřátele dvojím 
sobem. Buď na ně seskočí u omráč 

nebo se jednou rukou pustí a vyndké 

z pouzdra pistoli. 


Mezi základní dovednosti sa 
patří šplh. Žebříků je ve hře it 
0 lo víc je zde okapových tr: 
mosvodů. Sam bohužel odmí 
stromy. Prý že je elitní voják 
opice z džungle. 


Ze střech se Sum dostávu jal 
správný agent - slaňuje po b 
Buď může postupovat opatrn 
krokem, nebo se odrazit ode 
le popustit lano. Z odrazu také 
plynule proskočit oknem. 


i 


Zajatého civilistu nebo nepřítel 

v přestřelkách použít i jako ži 

ovšem nutno počítat s tím, že se zneš- 
kodněnou osobou lze jen couvat a že při 
přestřelce nebude mít ona „životnost“ 
štítu dlouhého trvání. 


Když Sum narazí na lana nebo dráty, 
které místo aby vedly vodorovně, mírně 
se svažují, může je využít jako mini- 
turní lanovku. Naskočí na ně a samo- 
spádem se sveze na konec. Ještěže má 
rukavice, aby se nepořezal. 


nakukujete a snažíte se vyhnout bez- 
pečnostním Kamerám a automatickým 
kulometným věžím. Když už dojde na li- 
kvidaci protivníků, děje se to tak, jak je 
běžné v „lepší“ společnosti: tiše, nená- 
padně a v ústraní. A neměli byste zapo- 
menout po sobě uklidit. 

Zabíjení není zdejším hlavním úko- 
lem, ačKoli i na to pochopitelně dojde 
řada. Spíš než v odstraňování nepoho- 
dlných osob je však Splinter Cell zalo- 
žen na sbírání důkazů, osvobozování 
rukojmích, sabotážích a ;jin-and-out“ 
misích — tedy těch, ve kterých se musí- 
te dostat nepozorovaně dovnitř, splnit 
úkol a zmizet dřív, než někomu dojde, 
že se cokoli stalo, Přímé přestřelky by 
měly být až posledním řešením a větši- 
nou jsou známkou toho, že si nevedete 
zrovna nejlépe. Obtížnost je totiž násta- 
vena tak, že z boje proti třem vojákům 
ozbrojeným samopaly většinou nevy- 
jdete se štítem, ale na něm. 


Tomuto zaměření plně odpovídá i vý- 
běr zbraní. K pistoli, kterou znáte 
již z dema, přibyla v betaverzi 
pouze útočná puška se zaměřo“- 
vačem (a pochopitelně tlumi- 
čem). Sem tam jste sice měli 
možnost sebrat nějaký ten gra- 
nát nebo minu, ale to palebnou 
sílu moc nevylepší. Zapomeňte na 
to, že byste ve hře brali mrtvolám je- 
jich zbraně-nebo že byste si od nich 
vzali alespoň munici. Nic takového. 
Občas sice najdete pár nábojů na ně- 
jakém stole nebo na skříňce, alé spo- 
léhat na to nelze. Musíte se tedy nau- 
čit šetřit s tím, co dostanete do 
začátku, a střílet opravdu jen v nej- 
nutnějších případech. Mířit se vypla- 
tí jen na hlavu; když totiž vyplýtváte 
na jednoho protivníka více jak tři ná- 
boje, budou vám ke konci zoufale 
chybět. 

V některých případech zašli tvůr- 
ci až do extrému. Například v misi, je- 
jíž poslední třetina byla obsahem zmí- 
něného dema, jsme našli jen jediný 
zásobník do pistole, a to opět na stole 
v prvním patře policejní stanice. Tedy 
ve chvíli, kdy už neměl padnout jediný 
výstřel. Přitom jsme jej zběsile potřebo- 
vali již půl hodiny předtím. Budovu pl- 
nou policistů jsme museli nakonec vy- 


Ksakru, proč se mi zrovna 


teď chce na záchod?“ 
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čistit holýma rukama. Šlo to, ale ztuha. 
Velice ztuha, 

Většinou jsou naštěstí předměty — ať 
již to jsou náboje nebo lékárničky = roz“ 
místěny po lokacích rovnoměrně a v do- 
statečném množství. Vypadá to tedy, že 
Splinter Cell jako celek by měl být hra- 
telný i pro ty, komu čistě stealth přístup 
zrovna dvakrát nesedne, 


Akrobat na laně 
O co má Fisher méně munice, o to 
více spoléhá na svůj speciální 
výcvik. Některé z jeho akroba- 
tických kousků jste již měli 
možnost vidět — například 
ručkování po trubkách ne- 
bo takzvaný „split-jump“, 
při kterém se odrazí ode 
zdi a vyskočí výš než nor- 
málně. Jenže to zdaleka není 
všechno. Šplhali jsme. po oka- 
pech, slaňovali ze střechy a sklou- 
závali do hořící budovy po napnu- 
tých provazech jako po lanovce. 
Tyhle speciální pohyby doplňuje 
plížení, ovládání rychlosti koleč- 
kem myši a nahlížení za roh. Chy- 
bí vlastně jen plazení po zemi, ale 
protože se vše odehrává přede- 
vším uvnitř budov, tak to není až tak 

zapotřebí. 

Design úrovní je poměrně li- 
neární, takže z místa A na místo 
B vede ve valné většině případů 
jen jedna cesta, avšak právě díky 
této různorodé škále pohybů ne- 
ní vždy tak snadné ji najít. Neexi- 
stuje totiž žádné omezení, které 


by říkalo „tady se zachytit můžete, pro- 
tože tudy vede cesta dál, tady né, pro- 
tože to nemá smysl“. Občas to docela 
mate. Například při infiltraci čínské 
ambasády jsme vyzkoušeli snad 
všechno, co šlo — šplhali jsme po oka- 
pech, snažili se doskočit na šňůry na- 
pnuté nad ulicí, abychom po nich pře- 


„Přiznej se padouchu! 
Zes byl včera za mojí ženou?“ 


obyčejný žebřík v kuchyni čínské res- 
taurace. Pak už to bylo snadné. 


V technice je spása 

Občas se Fisher ocitne v situaci, kdy 
mu nepomůže áni jeho dokonalá kondi- 
ce. V ten okamžik je čas ozkoušet něja- 
ké ze speciálních udělátek. Jedná se 


O co má Fisher méně munice, o to více 
spoléhá na svůj speciální výcvik. 


ručkovali, chtěli se zachytit zá římsu 
na protějším domě. Pokaždé se nám 
to skoro podařilo, ale jen skoro. Nako- 
nec jsme si všimli, že jsme přehlédli 


především o kamery všeho druhu — na- 
střelovací, výbušné nebo takové, které 
lze prostrčit pode dveřmi. Slouží po- 
chopitelně k tomu, abyste se dozvědě- 


Sam Fisher neudělá bez svých speciálních brýlí ani krok. Důvod je prostý — díky nim mu neunikne 
ami ta nejmenší maličkost. Noční vidění (vlevo) je ideální pro ztemnělé prostory. Černobílost obrazu 
a jeho zrnitost jsou jen malou cenou za to, že pak Sam nezakopne o žádnou bednu nebo spícího vo- 
jáka. Termovizi zase ocení v případech, kdy se chce podívat skrz závěs či stropní podhled nebo když 
je viditelnost kolem snížená na minimum (například v husté mlze). Najdou se ale i další využití. 


li, co na vás za chvíli čeká. Kdo ví, kde 
jsou jeho protivníci, má napůl vyhráno. 
A aby oni nevěděli, kde se právě na- 
cházíte, máte u sebe pro jistotu rušič- 
ku-jejich Kamery. Jak prosté. 


vidění. Sice znemožňují vychutnávat si vi- 
zuální dokonalost Splinter Cell (noční vi- 
dění je černobílé a zrnité, termovize zase 
zobrazuje jen barevné fleky) se všemi je- 
ho barvami a hrou světla a stínu, ale to je 


Po technické stránce patří Splinter Cell mezi 
naprostou špičku a je jen málo titulů, 
které by mu mohly konkurovat... 


Důvod k zoufalství není ani ve 
chvíli, kdy se před naším hrdinou ob- 
jeví zamčené dveře. Na likvidaci zám- 
ků lze použít slabou výbušninu, jestli 
ale máte času dost, můžete si ji nechat 
na horší časy a použít klasický paklíč 
Trvá to sice o trošku déle a sami musí- 
te najít správnou kombinaci tlačítek, 
která dveře otevře, ale aspoň neplý- 
tváte drahocenným materiálem. 

Paklíče a kamery jsou občas k ne- 
zaplacení, ale největším Fisherovým 
= a tím pádem i naším — pomocníkem 


malá cena za možnost vyhnout se ne- 
přátelům a vědět o každém jejich kro- 
ku. 

Zpočátku se zdálo, že tepelná kame- 
ra na brýlích najde uplatnění jen velice 
zřídka. Většinou jsme se totiž pohybovali 
ve ztemnělých a přehledných prosto- 
rách, jako stvořených pro noční vidění 
A přes cihlovou zeď nepřátele stejně za- 
registrovat nejde. Jenže později jsme zji- 
stili, že při plížení po tenkých stropních 
sádrokartonových kazetách, ukrývání se 
za závěsem nebo při procházení hustou 


je něco jiného: brýle pro noční a tepelné | mlhou v mrazáku je termovize k nezapla- 


cení. Nemluvě o tom, že s její pomocí je 
možné se vyhnout nášlapným minám ne- 
bo zjistit číselný kód k otevření dveří. 


Čistě, nebo přes mrtvoly? 
Po technické stránce patří Splinter Cell 
mezi naprostou špičku a je jen málo titu- 
lů, které by mu mohly konkurovat. Špič- 
ková grafika jde ruku v ruce s neuvěři- 
telně detailním designem jednotlivých 
lokací — po stolech jsou rozházené papí- 
ry, automat na nápoje osvětluje zšeřelou 
chodbu, police ve skladech jsou plné 
krabic a nářadí. Tvůrci dokonce nezapo- 
mněli na spořiče obrazovek počítačů, 
z nichž se Fisher snaží vydolovat nějaké 
užitečné informace. Hardwarové nároky 
nejsou pochopitelně zrovna nejmenší, 
ale v tomto případě jsou plně opodstat- 
něné a rozhodně ne zbytečné. 

Jako celek působí nejnovější dítko 
vývojářů z Ubi Softu alespoň na první 
pohled komplexně a nabízí poměrně 
velkou svobodu rozhodování, jak ře- 
šit dílčí problémy. Kdo chce jít přes 
mrtvoly (v rozumných mezích) 

a věří si, ten může. Výjimkou jsou 
jen ty mise, ve kterých se nepřá- 
telé nesmějí dozvědět o přítomnosti 
amerického vlka-samotáře. Kdo nao- 
pak dává přednost „čisté“ práci, může při 
troše snažení velkou část lokací projít bez 
jediného výstřelu. 

Testovaná betaverze sice obsahova- 
la několik drobných chyb a nedoladě- 
ností, ty by se ale při troše snahy ve fi- 
nální verzi hry objevit neměly. Potom by 
zbyla na adresu Splinter Cell jediná 
oprávněná výtka, tedy poněkud plytký 
a předvídatelný příběh — a to kdoví 
jestli. Sam Fisher nám tedy přináší na 
PC něco, co tu v takovéto kvalitě ješ- 
tě nebylo, 

Pavel Mondschein 
03G0135 


Světla, zvuk, 
klapka... akce! 
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Kouzlo 3D grafiky. Boj ve městě 
z pohledu wehrmachtu.. 


adšení herních vývojářů pro 

druhou světovou válku se zdá 

být stejně nekonečné jako ob- 
léhání Stalingradu. Je to dobře, proto- 
že díky tomu vznikají další a další špič- 
kové tituly z tohoto období. Mezi ně by 
se mohla zařadit i připravovaná realti- 
mová strategie Panzers, na níž pracuje 
maďarský tým Stormregion — autor po- 
vedené a zábavné hry stejného žánru 
S.WI.N.E., mapující nelítostné boje 
králíků s prasaty. Nyní jde však všech- 
na legrace stranou. Panzers v maxi- 
mální míře vycházejí ze skutečných 
událostí. Jejich atmosféra by měla být 
strhující a ocelově válečná. 


O to se mimo jiné postará i propra- 
covaný příběh. V kůži třech velitelů — 
hlavních hrdinů tří kampaní — se nejpr- 
ve probojujete v uniformě wehrmachtu 
pomalu bržděným blitzkriegem smě- 
rem od Polska přes Francii a Balkán až 
ke stalingradskému vojenskému kolap- 
su, který si prožijete v další části hry, jíž 
dominuje rudá hvězda. Budete se pak 
muset postarat o obranu Moskvy a ne- 
zadržitelný postup do srdce Třetí říše. 
Tu počnete „válcovat“ z druhé strany 
v barvách západních spojenců z Nor- 
mandie, a to přes Ardeny možná až do 
Plzně. Zda budou zmínění tři důstojníci 
vymyšlení či skuteční, zatím autoři ne- 
chtějí prozradit. Jisté ale je, že pod svo- 
ji kontrolu dostanou menší množství 
jednotek (hovoří se o šestnácti), takže 
půjde spíše o lokální potyčky s větším 
důrazem na strategické uvažování než 
o masové útoky pěšáků Rudé armády. 


Zacházet se svými bojovníky tímto 
„uraaa“ způsobem by se vám u tohoto 
titulu ani příliš nevyplatilo. V Fanzers 
nechybějí RPG prvky a vojáci s vámi 
táhnou z mise do mise, takže je záhod- 
no udržet si je naživu. S každou vybojo- 
vanou bitvou se jim zlepšují čtyři vlast- 
nosti. Veteráni nemají jen rychleji střílet, 
ale celkově lépe využívat možností 
svých zbraní. Jednotka složená z ostříle- 
ných mazáků si navíc udrží chladnější 
hlavu a nezpanikaří tak, jak by to zcela 
jistě udělali nováčci převelení z týlu. 


a stejná scéna 
z pohledu Američanů. 


ků a mnoha dalších. Kromě většiny 
strojů ze špičkové německé produkce, 
jako je třeba nepostradatelný Tiger, 
zmiňme i jeho neméně famózní sovět- 
ský protějšek T-34 a americký Sher- 
man, legendární raketomet Kaťuša, 
střemhlavý bombardér Ju-87 Stuka, 
„Černou smrt“ IL-2 Sturmovik nebo ne- 
smrtelný džíp. Narazíte tu i na speciali- 
ty, jako jsou rakety V1 a VZ či gigantic- 
ký železniční kanón Dora. Nebudou 
chybět ani klasická kolejová vozidla 
v podobě vlaků a tramvají. Při vývoji 


Veteráni nemají jen rychleji střílet, ale celkově 
lépe využívat možností svých zbraní. 


A ono bude proč panikařit. Plejáda 
smrtících strojů má být opravdu široká. 
Celkem se ve hře objeví více než stov- 
ka vozidel. Tanků, stíhačů tanků, samo- 
hybných i vlečených děl, obrněných 
i neobrněných vozů, stíhacích i bom- 
bardovacích letadel včetně kluzáků, vy- 
lodovacích člunů, servisních nákladá- 


veškeré techniky byl prý kladen obrov- 
ský důraz na realistické zpracování, jež 
kromě detailních textur, odpovídajícího 
tvaru a rozměrů bere v potaz též tech- 
nické vlastnosti. Vzhledem k tomu, že 
si vývojáři hodně zakládají na zvukové 
stránce hry, má také všechno to vrčení 
a skřípání v co nevětší míře simulovat 
skutečnost. 


Nepříliš často viděnou záležitostí v žánru strategií v reálném čase je schopnost slyšet. Vojáci v Panzers 
mají být nejen schopni podle vrčení motoru a skřípění pásů odhalit blížící se tank, ale navíc, pokud pů- 
jde o zkušené veterány, dokáží i identifikovat, o jaký stroj se jedná, a přizpůsobit tomu své chování — 
rozhodnout se, zda má smysl útočit, či nikoli. Ovšem i zelenáč začne v momentě, kdy uslyší ocelové 
monstrum, hledat vhodný úkryt. Podobně mají na válečníky působit také blížící se výbuchy, takže prý 
už nebudou jen tupě sedět a čekat, až na ně spadne granát, jehož bráška před chvílí explodoval o pár 
metrů vedle. Případně i utečou při jekotu sirén střemhlav řítící se Stuky. 


Chytří a nebezpeční 
pěšáci 

Skoro by to vypadalo, že v Fan- 
zers nenajdete žádné pěšáky, to by 
byl ovšem krutý omyl. Do válečné vřavy 
nenapochodují jako jednotlivci, ale se- 
řazení do oddílů po dvou až pěti vojá- 
cích. Díky deseti různým typům zbraní, 
mezi nimiž nechybí nic důležitého, od 
bazuk přes plamenomety či minomety 
až po odstřelovačskou pušku, se mo- 
hou, zejména ve městech, stát postra- 
chem všech nepřátel. Hodit se určitě 
bude i další výbava, zahrnující magne- 
tické miny, vysílačky nebo Molotovovy 
koktejly. 

Žádný pěšák navíc nemusí navěky 
chodit po svých. Stačí jakýmkoli způso- 
bem vypudit nepřátelskou posádku 
z jejího stroje a sebrat jí ho. Stejně bude 
možné obsazovat i bunkry a domy, při- 
čemž všechny úkryty a vyvýšeniny vám 
poskytnou strategické výhody. Těch by 
měli ale využívat i protivníci, jejichž in- 
teligence je prý na slušné úrovni. Mají 
vysílat záložní jednotky do prostorů, kde 
jich je nejvíce potřeba, ustupovat i úto- 
čit podle situace na bojišti a zavčas sta- 
hovat poškozené jednotky, než budou 
zcela zničeny. Takto organizovaný sou- 
peř dokáže způsobit značné ztráty, tak- 
že se neobejdete bez průběžného dopl- 
ňování stavů. Ve hře přirozeně nejsou 
žádné továrny ani těžba surovin, za po- 
sily, upgrady a servis techniky „platíte“ 
body získanými za vyhrané bitvy a spl- 
něné úkoly. 


Frontální útok i tichá akce 

V Fanzers byste si měli projít jak velký- 
mi útoky ve stylu vylodění v Normandii 
či obří tankové bitvy u Kursku, tak i plnit 
plíživé a nenápadné úkoly, jako je rych- 
lé obsazení pevnosti Eben Emael. Kro- 
mě historických misí si vybojujete i ně- 
kolik fiktivních, ovšem navržených tak, 
že by se ve skutečnosti teoreticky ode- 
hrát mohly. K řešení vám budou před- 
hozeny též mírně adventurní úkoly typu 


VRE i 
hledání ruky Stalinovy sochy v Seva- 
stopolu, označující tajné místo, kde je 
ukryta munice. 

Celkem je pro vás připraveno 30 
misí. Tucet za Německo, osm za Sovět- 


propojující mise, o kvalitním zvuku ne- 
mluvě. 

U všech 3D strategií je postrachem 
virtuálních velitelů kamera. Na její ovlá- 
dání šli vývojáři od lesa. Umožnili s ní 


Stačí vypudit nepřátelskou posádku 
Z jejího stroje, a zajistit si jej tak pro sebe. 


ský svaz a deset za západní spojence, 
což dohromady vydá na nějakých pade- 
sát hodin herního času. Kampaně se 
ponesou v přísně lineárním duchu, 
avšak některé mise se budou odehrávat 
na dvou mapách současně, přičemž 
maximální velikost jedné z nich je 
1024 x 1024 metrů. 


Technické zpracování 

na úrovní 

Grafika hry má být barvitá a maximálně 
propracovaná. Panzers využívají modifi- 
kovaný engine Gepard, jenž byl použit 
pro S.WI.N.E. Což znamená, že vše bu- 
de velice pěkně vyvedeno ve 3D. Budo- 
vy i stroje se mají realisticky hroutit v gi- 
gantických výbuších, zároveň budou 
hašeny přívaly deště a měly by i vrhat 
dynamické stíny podle denní a noční 
doby reálného času, prostě paráda. 
Stejně dobré se zdají i spousty animací 


volně hýbat, a tím si bitvy prohlížet hez- 
ky zblízka, jak to vidíte na screensho- 
tech, ale neopomněli ani pevně dané 
pohledy, jež můžete navíc sami modifi- 
kovat a ukládat. Záběr kamery si natočí- 
te a nazoomujete tam, kam se vám 
zachce, uložíte si nastavení, a jakmile 
bude potřeba, aktivujete si takto vytvo- 
řený úhel pohledu. 

Až dostanete Fanzers do ruky, mů- 
žete vyzvat k souboji další živé vojevůd- 
ce. Kromě klasického deathmatche 
jsou v multiplayeru k dispozici módy 
kill the leader, v němž je třeba zabít ne- 
přátelského velitele, hold the line, kde 
hraje největší roli držené území, a ještě 
minimálně jeden další. Bojů se může 
zúčastnit celkem osm hráčů, rozděle- 
ných do dvou týmů. Škoda jen, že si je 
užijeme až na konci tohoto roku. 

Daniel Priban 
03G0136 
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Nejnižší kategorie. Patří do ní hry, které jsou pro jejich vydavate- 
le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování. 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


TOMÁŠ MAYER 


Tento měsíc: ulicemi Prahy 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobili autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 
e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 
zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 


o s aan P pase žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 
Ú are K 3 ja ne Její o pt ác52 neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
Ř pšté n york mo ly ud ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 

É 3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
Ň Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již « které ) 20s učinili z některými be ee S BE hlavní PROMA 
i nesetkali. Může skrývat dobe náiu  shožaznomnéal aludale na servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 
(| půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 


e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 
to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 800—1600 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e z originální nebo oficiálně lokalizované verze hry. K tomuto účelu jsou 
redaktoři dostatečně lingvisticky vybaveni. 


7 Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


9 Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 
e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 
donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 


10 Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
« které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


LIBOR VACATA PAVEL MONDSCHEIN 


| Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: 
RPG a strategie Pulp Fiction a mezilidské RPG, akce, magii akci a odsouvání termínu všechno a na nic 
Hra měsíce: vztahy vůbec Hra měsíce: Hru měsíce: Hra měsíce: 
CEC: Generals Hra měsíce: Unreal 2: The Awakening The Getaway (PS2) Pontifex II, Elastomania 
Zúžilek měsíce: Splinter Cell (Xbox) Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: Zúžilek měsíce: 
zcela vážně myšlená Zážitek měsíce: jeden z pátečních večerů výprava Eskadry smrti odpojení od internetu 
kandidatura zlatého Káji pronásledování zločince Tento měsíc: do Brna Tento měsíc: 


Ze spárů Neocronu Tento měsíc: Usilovně se pokoušel 


VLADISLAV RŮŽIČKA 


„„ neměl čas opravdu Tento měsíc: ho dokázal vyrvat pouze Pomáhal šířit fámy a zjistil, © zvládnout zkouškové 
skoro na nic. Pořídil si další hračku do Unreal 2 a pár drobností že ho to pekelně baví. období bez PC a alkoholu. 


domácnosti — Xbox. Mikro- 
vlnka bude až příští měsíc. 


patřících ke zcela odlišným 
radostem ze života. 
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simulátory, moučníky, 
tvrdý ware 


Syberia CZ 


Super Mario Sunshine Unreal 25 The Awakening 


každá chvilka bez příprav (GameCube) prezidentská (ne)volba Zážitek 

na stěhování národů, Zúzilek měsíce: Tento měsíc: UFO: Aftermath na vlastní oči 
vypuknutí 3. světové zkoušky (hlavně ta z kultur- Nechápal adoraci Tento měsíc: 
a plašení nepřítele hlukem | ních odlišností v US filmu) | fijmového Pána prstenů, Vypěstovala si vlastní 

Tento měsíc: ento měsí který s Tolkienovou chřipkový kmen, který se © 
Zjistila, že je asociál. Po deseti letech se opět knihou nemá kromě jmen ukázal být nebezpečně 
Ryzejší, než kdy doufala. postavil na lyže. téměř nic společného. životaschopný. 
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„Promiňte, ale vy se opravdu nemůži 


naším prezidentem. Nebylo vám ješt 


4 


eniální first person 3D akce 

Unreal se konečně po pěti le- 

tech dočkala svého druhého 
pokračování. Tento herní pojem věčně 
se peroucí o přízeň hráčů s konku- 
renčním Ouakem v posledním půlroce 
boduje. Vedle multiplayerového Unre- 
al Tournamentu 2003 se nyní objevuje 
na trhu čistokrevná akční střílečka Un- 
real 2: The Awakening. Je ale určena 
výhradně pro jednoho hráče. 


světla v řadě na stropě začala postupně 
zhasínat a někde nedaleko ve tmě pro- 
řízlo zlověstné ticho hrůzné zavrčení 
Skaarje. Z toho pak člověku někdy 
opravdu běhal mráz po zádech a v ná- 
valu panického strachu začal bezhlavě 
střílet kolem sebe. Unreal také sázel 
spíše na umělou inteligenci nepřátel 
než na jejich počet, a proto se nikdy ne- 
zvrhnul v bezhlavý masakr ve stylu Se- 
nous Sama. 


Všechno začne ve výzkumné laboratoři, 
kterou přepadnou staří známí Skaarjové. 


SEAS ZEN 
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Při vzpomínce na první díl Unrealu se 
většině fanoušků akčních her vybaví 
vlastnosti jako převratná grafika, hutné 
přestřelky s tvrdými a inteligentními ne- 
přáteli a v neposlední řadě také strhují- 
cí atmosféra. A právě díky ní Unreal do 
značné míry převyšoval všechny tehdej- 
ší tituly podobného ražení. Nikdy neza- 
pomenu na scénu, kdy jsem na konci 
jakési chodby stiskl důležité tlačítko, 


Všechny tyto skutečnosti způsobily, 
že se Unreal 4: The Awakening stal jed- 
nou z nejočekávanějších akčních her 
poslední doby. Nyní, když se hra ko- 
nečně dostává na pulty obchodů, se te- 
dy nabízí otázka, zda druhé pokračová- 
ní kráčí ve stopách svého předchůdce, 
a dokáže tak naplnit všechna očekávání 
svých příznivců. Odpověď však není 
jednoznačná. Autoři se totiž ve druhém 
dílu rozhodli vydat trochu jinou cestou. 


Pokud se tedy znovu těšíte hlavně na 
ponurou atmosféru, musím vás hned 
v úvodu trochu zklamat. Unreal 2 totiž 
tuto složku malinko podceňuje a prefe- 
ruje především rychlou akci, při níž se 
hromadí kupy mrtvých nepřátel, V situ- 
acích, v nichž byste se v jedničce báli 


| nahlédnou za roh, jestli na vás náhodou 


nevyskočí mazaný Skaarj, máte ve dvoj- 
ce jasno — vyskočí jich přinejmenším 
pět, ovšem s poloviční inteligencí a tu- 
pě se řítící vstříc smrti. 


Ani příběh druhého pokračování nemá 
s původní hrou vůbec nic společného. 
Tentokrát se přenesete do přibližně tři 
sta let vzdálené budoucnosti. V roli bý- 
valého mariňáka Johna Daltona, které- 
mu byl svěřen úřad jakéhosi vesmírné- 
ho šerifa, se budete starat o pořádek ve 
svém sektoru kdesi, jak sám Dalton říká, 
v „řiti na konci ničeho“, Nicméně i v těch 
nejzapadlejších končinách vesmíru vás 
mohou potkat nečekané události, které 
přinutí ochránce pořádku k tvrdé akci. 
Všechno začne na jedné planetě ve 
výzkumné laboratoři, kterou přepadnou 
staří známí Skaarjové. Postupně se do- 
zvíte o sedmi částech starobylého arte- 
faktu, které se pak pokusíte všechny 
získat. Jestliže složíte artefakt dohroma- 
dy, a vytvoříte tak mocnou zbraň, určitě 
pak nebudete pochybovat o tom, že 
události plné intrik v závěru naberou 
velmi dramatický spád. Opravdu stojí 
zato prokousat se až na konec a zjistit, 


„Hoř světýlko, plápolej, 


tupou sílu udolej.“ 


Jediná věc, kterou lze autorům vytknout, 
jsou naprosto nic neříkající herní animace. 


jak to všechno dopadne. Žádný růžový 
slaďák nečekejte... 

Jedno mají obě hry přece jen spo- 
lečné, a to na svou dobu úchvatné gra- 
fické zpracování. Unreal 2 v podstatě 
využívá upravený engine z graficky do- 
konalé multiplayerové akce Unreal 
Tournament 4003. Kromě detailně zpra- 
covaných modelů postav i kompletních 
herních prostředí potěší hráčovo nároč- 
né oko i celá řada přitažlivých vizuál- 
ních efektů. Zvláště plamenomet chrlící 
proud ohně realističností předčí i vyhlá- 
šený Retum to Castle Wolfenstein. Na 


zastává funkci prvního důstojníka. V minulosti 
9 působila několik let ve 
službách vojenské vý- 


rozhodla v důsledku ji- 


vá svěřený sektor 


dozvídáte podrobnosti 
0 jednotlivých misích. 


: Aida je mladá půvabná navigátorka, která 


zvědné služby, kterou se 


stých nepříjemných udá- 
lostí opustit. Prozkoumá- 


vesmíru a z jejích úst se 


výbornou se autorům podařily zpraco- 
vat také zvukové efekty a hudební do- 
provod, který podobně jako v prvním 
dílu dokonale podbarvuje dynamičnost 
akce a dotváří atmosféru. Jediná věc, 
kterou lze autorům po technické strán- 
ce vytknout, jsou naprosto nic neříkající 
herní animace, které většinou znázor- 
ňují pouze nudná přistání vašeho rake- 
toplánu na mateřskou loď. Když k tomu 
ještě připočtete nepřiměřenou dobu na- 
hrávání a nemožnost otravná videa pře- 
skočit, stává se z těchto neherních pa- 
sáží opravdu frustrující záležitost 


: Chlápek s věčně dýmající cigaretou 
vraženou do koutku úst se stará o bezproblémový 
chod veškerého technic- 
kého vybavení lodi. 
Ačkoli v minulosti často 
řešil své problémy útě- 
kem k alkoholu, jako 
hlavní konstruktér vám 
pomáhá vybavit zbrojní 
arzenál a implantuje do 
zbraní nově objevené 
technologie. 


Hlavní hrdina John Dalton je svérázná 
postava. Lze ho popsat jako klasický 
prototyp dnešního amerického vojáka 
vycvičeného k zabíjení, jemuž svaly 
přerostly mozek a který je připraven pro 
čest a slávu okamžitě plnit všechny roz- 
kazy. Jeho vyjadřování se nese v duchu 
rádoby vtipných poznámek, patřících 
spíše do béčkových akčních filmů. Je 
ale docela pravděpodobné, že tento ži- 
votní postoj některým militantně ladě- 
ným náturám imponuje. Mnohým z vás 
však tento přehnaně drsný voják tělem 
i duší pravděpodobně k srdci příliš ne- 
přiroste. Naštěstí John není jedinou po- 
stavou, s níž se setkáte. 

Celou hrou vás budou provázet 
i půvabná navigátorka Aida, konstruktér 
Isaak a pilot Ne'Ban. Na ně narazíte 
v prostředí svého vesmírného korábu 
jménem Atlantis, kam se vracíte po 
úspěšném splnění každé mise. Autoři 
totiž pro hru zvolili zcela jinou koncepci, 


: Malinká postavička navlečená do mod- 
rého skafandru zastává funkci pilotu vesmírné 


lodi Atlantis. Pod sklem 
přilby byste však marně 
hledali lidského tvora. 
Ne'Ban je zvláštní druh 
organizmu parazitujícího 
na jiné živočišné formě. 
Speciální ochranný oblek 
musí nosit proto, aby 

v našem prostředí mohl 

i vůbec přežít, 


Co tady okounite s tím jeřábem? 


ň 


Koukejte mazat do očan! 


Hokejová hala musí za rok stát!“ 


BŘEZEN 2003 41 


eCENnZE 


ARE SEBE PE DE 


než s jakou jste se mohli setkat v původ- 
ním Unrealu. Titul je rozdělen na cel- 
kem dvanáct misí a dříve, než se pustíte 
do akce, proberete si s Aidou všechny 
důležité úkoly. Isaak vám pak prozradí 
některé podrobnosti o vašem zbrojním 
arzenálu. Od těchto vašich společníků 
se také formou nepříliš obsažných roz- 
hovorů dozvídáte některé podrobnosti 
o příběhu a všech postavách i mimo- 
zemských rasách, které v něm figurují. 
Jakmile se přenesete přes poněkud 
nudnou pasáž odehrávající se na mateř- 
ské lodi, může začít samotná akce na 


už autoři projevují značnou nápaditost 
a posílají Johna Daltona na nejrůznější 
fantastická místa. Kromě klasických lo- 
kací, jako jsou výzkumná laboratoř, vo- 
jenská základna nebo elektrárna na ob- 
rovské vodní přehradě, zavítáte rovněž 
na řadu míst vybudovaných mimozem- 
skými rasami. Honba za částmi artefak- 
tu vás tak uvrhne do útrob obřího žijícího 
organismu, který se rozprostírá téměř 
kolem celé planety, nebo do rozsáhlého 
komplexu napůl tvořeného biologickou 
hmotou, kde jakási vetřelecká rasa ex- 
perimentuje s částmi těl různých tvorů. 


Úhlavními nepřáteli v celé hře se vám 
stanou stejně vycvičení vojáci, jako jste 


Záludná a vychytralá mimozemská rasa zvaná Skaarj, která vám v prvním Un- 
realu natropila spoustu potíží, se vyskytuje i ve druhém pokračování. Její příslušní- 
ci vystupují sice pouze ve dvou misích, o to víc jich však na vás bude ze všech stran 
dorážet. Skaajrové jsou instinktivní 
lovci s neobyčejnou fyzickou silou 

a schopností používat četné zbraně. 
Jejich obrovské zatahovací drápy 
mohou kořist doslova rozřezat na 
kousky. Neuvěřitelná pohyblivost, 
dlouhé skoky a schopnost uhýbat va- 
šim zásahům činí ze Skaarjů velmi 
obtížně zranitelné cíle. Ve hře se vy- 
skytuje hned několik druhů příslušní- 
ků této rasy a někteří Skaarjové jsou 
velmi dobře obrnění a vyzbrojení. 


Čap PRÁVO 
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povrchu různých planet. V této části hry 


„To mě podrž, takhle barevné pavouky 
jsem viděl naposled v Černobylu!“ 


Do rukou se vám dostanou I výstředností, 
jako je puška vystřelující malé pavouky. 


vy sami, navlečení do monstrózních br- 
nění. Nenechte se zmást prvními mise- 
mi, v nichž budete bojovat se Skaarji 
(první setkání s touto nepříjemnou po- 
tvorou, která z ničeho nic skočí na stře- 
chu výtahu, je vůbec nejpůsobivější pa- 
sáží z celé hry) a jejich nohsledy nebo 
o něco později se zmutovanými pavou- 
ky v genetické laboratoři. Největší část 
hry patří boji se žoldáky ze znepřátele- 
ných armád. Bitvy s nimi jsou vždy vel- 
mi nepříjemné, neboť vycvičení vojáci 
používají stejně účinné zbraně jako vy, 
schovávají se za různé bedny a dokáží 
rozlišit a efektivně využívat zbraně 
vhodné nablízko a na dálku. A tím vů- 
bec nejnepříjemnějším setkáním je pak 
to s těžkooděncem nosícím na rameni 
raketomet, Závěrečné boje o artefakt 
pak znovu režírují dobře vyzbrojení 
Skaarjové a v úplně poslední misi nako- 
nec potkáte... Nechte se překvapit. 

Do boje samozřejmě vyrazíte ově- 
šeni patřičně širokým arzenálem zbraní. 
Při jeho navrhování autorům nápaditost 
nechyběla, a proto můžete nepřátelské 


objekty likvidovat na dvanáct, když při- 
počítám i alternativní módy zbraní, tak 
na dvacet čtyři různých způsobů. Kromě 
tradiční automatické pušky, raketometu, 
odstřelovačky či brokovnice, která 
ve druhém módu vystřeluje efektní ohni- 
vé náboje, dostanete k dispozici i něko- 
lik speciálních zbraní. Mezi ně patří na- 
příklad zmiňovaný plamenomet nebo 
malá létající koule, která v primárním 
módu krouží kolem nepřítele a zasypává 
jej přívalem střel. V sekundárním módu 
pak poletuje kolem vaší hlavy a drží nad 
vámi stráž. Do rukou se vám pak dosta- 
nou i takové výstřednosti, jako je třeba 
puška vystřelující malé pavouky. 
Vytvoření co nejpestřejší nabídky 
zbraní však bohužel vedlo k jejich abso- 
lutní nevyváženosti. Je sice hezké, že 
vám Isaak hned po dokončení první mi- 
se zdokonalí nalezenou energetickou 
zbraň, ale k čemu vám pak bude v dal- 
ším postupu platná, když už pro ni 
v průběhu hry nenaleznete munici? Ten- 
to problém se týká i některých dalších 
zbraní. Skutečnost je pak taková, že 


Jakmile se porozhlédnete po základně Hell, zjistíte, 
Že se opravdu proměnila v 


činěné peklo 


ladíme na vyšší výkon 


Tip I: Pod označením „DecoLayer Density“ 

a „Particle Density“ nastavíte množství předmě- 
tů v okolí a jejich vykreslení (například rostli- 
ny), respektive částicové efekty jako sníh, déšť, 
oheň, kouř a sníh. Máte-li starší 3D grafickou 
kartu, jako je GeForce 2, radíme vám, abyste na- 
stavili hodnoty na spodní hramici (dolní třetina). 
Tip 2: Jestliže je ve vašem počítači grafická kar- 
ta s DDR pamětmi (což je standard od prvních 
karet typu GeForce), můžete nastavit bez obav 
barevné rozlišení na 32 bitů. 

Tip 3: Na rychlém PC (od 2 GHz výše) určitě de- 
aktivujte v Options funkci „Vsync“ v menu Vi- 
deo, jinak bude omezena maximální hranice po- 
čtu framů na hodnotu frekvence obrazovky. 

Tip 4: Zredukujete-li stíny na minimum, získáte 
až 020 % více snímků za vteřinu, ale na úkor 


herní atmosféry. Abyste našli nejopti- 

málnější nastavení pro svůj systém, vyzkoušejte 
různé hodnoty nastavení „Max Visible Shadows“ 
a „Shadow Cull Distance“. Máte-li procesor 

s nižším výkonem než | GHz, měli byste stáh- 
nout veškerá nastavení na minimum. 

Tip 5: Jestliže nemáte ve svém počítači alespoň 
Radeon 9700 Pro, měli byste určitě vypnout na 
své 3D kartě funkci antialiasing. Jinak se budou 
zadrhávat i počítače s vysokým výkonem. 

Tip 6: Velký vliv na chod tohoto titulu má nasta- 
vení prokreslení grafiky detailů. Ve hře je mož- 
né vybrat si různé stupně vyobrazení grafic- 
kých detailů osob, okolního prostředí, povrchu 
předmětů, krajin a stínů. Minimální hodnoty 
zvýší rychlost hry až o 25 %, ovšem grafické 
znázornění tím trochu utrpí. 


Jakmile rozlousknete poslední problém, 
nemáte už díky lineárnosti hry co zkoumat. 


v boji opravdu využijete pouze tři nebo 
čtyři zbraně a ostatních si ani nevšimne- 
te. V úzkých chodbách v boji nablízko se 
nejlépe uplatní stará dobrá brokovnice 
a na rozlehlejších místech ji nahradí au- 
tomatická puška, popřípadě raketomet 
nebo odstřelovací puška. S použitím vý- 
hradně tohoto vybavení jste v podstatě 
schopni projít celou hrou. 


Z velké části Unreal 2 není nic jiného než 
klasická akční střílečka viděná z vlastní- 
ho pohledu, během jejíhož hraní povraž- 
díte stovky nepřátel a spotřebujte něko- 
lik náklaďáků střeliva, Ovšem průběh 
jednotlivých misí se zdaleka neodehrává 
podle stále stejného nudného scénáře 
„jdi dovnitř, najdi artefakt a rychle zmiz“. 
V několika guestech se totiž dostanete 
do situací, kdy budete nuceni zabezpe- 
čit hladký průběh důležitých operací. 
Budete muset například hlídat vědce, 
jenž získává z počítače důležitá data, ne- 
bo střežit vchod do vaší vesmírné lodi, 
která musela nouzově přistát. V těchto 


momentech dostanete k dispozici speci- 
ální silová pole a obranné věže, které 
vhodně rozmístíte po okolí a s jejichž po- 
mocí snáze odrazíte útoky protivníků 

Během několika takových operací 
se na vaši stranu přidají vojáci s různými 
zbraněmi, kterým můžete udělovat jed- 
noduché rozkazy typu „hlídej přední 
dveře“ či „zabezpeč kontrolní místnost“ 
Vaši spolubojovníci vám v některých 
zvláště vyhrocených střetech s nepřáteli 
nejednou zachrání holý život, Sice se 
může zdát trochu podivné, že rozkazy 
musíte zadávat přímo tváří v tvář každé- 
mu vojákovi, když vám pak všechny 
hlášky běžně sdělují pomocí vysílačky, 
ale i tak je tato část hry zajímavým zpest- 
řením. Právě tyto taktické prvky částeč- 
ně vyzdvihují hru z šedého průměru 
akčních stříleček a zajišťují, že se bude- 
te po celou dobu hraní dobře bavit. 


Tyto příjemné vlastnosti hry však bohu- 
žel nemění nic na její zoufale krátké 


herní době. Každou misi do- 
končíte v průměru za hodinu až 
hodinu a půl klidného hraní, což ve 
výsledku znamená, že hrou prosvištíte 
za nějakých dvanáct až patnáct hodin. 
A co dál? Jakmile rozlousknete posled- 
ní problém, nemáte už díky naprosté li- 
neárnosti hry co prozkoumávat. Nena- 
jdete zde žádné tajné místnosti, které 
byste třeba napoprvé mohli přehléd- 
nout, ani možnost pokusit se vyřešit ně- 
které herní problémy odlišnou cestou. 
Protože se navíc autoři rozhodli pone- 
chat síťová klání pro více hráčů čistě 
v rukou na podzim vydaného Unreal 
Tournamentu 2003, chybí tu bohužel 
i multiplayer. 

Všechny výše zmíněné klady a zá- 
pory vedou nevyhnutelně k závěru, že 
v podobě Unrealu 2 před sebou máme 
pouze lehce nadprůměrnou 3D stříleč- 
ku zabalenou do pozlaceného grafické- 
ho kabátku. Během jejího hraní se ale 
rozhodně nudit nebudete. Všechny mi- 
se splníte s chutí a dostatečně si užijete 
perfektní akci, jež se pro milovníky to- 
hoto žánru stane skutečnou lahůdkou. 
Avšak přílišná lineárnost a krátká herní 
doba srážejí Unreal 2 do kolen. Zda se 
tedy rozhodnete investovat nemalé pe- 
níze do skvělé zábavy, která však nepo- 
trvá déle než patnáct hodin, záleží pou- 
ze a jen na vás. 

Libor Vacata 
03G0137 


www.unreal2.com 


Výrobce: Legend Entertainment « Vydavatel: Infogrames « Minimál- 
ní konfigurace: PI 733, 256 MB RAM, HDD 3 GB, 32MB 3D 
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Výborná akční zábava 
na několik málo hodin. 
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avrotechnická show: 


aická mise v unrealu 2 


Na planetě Severnaja má John Dalton najít a zachránit dva mariňáky, 
kteří jako jediní přežili z předchozího výsadku. Ovšem plnění úkolu se 
začne vyvíjet úplně jinak, než bylo plánováno Johnovými nadřízenými. 


povrch planety aktivace roznětky © 


Na přistávací ploše není ani stopa po komkoli, 
kdo mohl přežít. Nedalekou obrovskou budovu by 
však bylo záhodno prozkoumat. Ve skalnatém 

| terénu je potřeba se opatrně plížit vpřed. 


Najdete třetí nálož, ale jakmile ji aktivujete, 
hrozí, že s vámi vyletí celá budova do povětří. 
Na útěk máte pouhých pět minut. 


Po několika metrech narazíte na živého člověka. 
Ten vás poprosí, abyste mu pomohli dokončit jeho 
úkol. Což znamená vyhodit do vzduchu dvě 
protilehlé budovy. 


Nepřátelé se brání. V časovém presu 
je potřeba zneškodnit další stráže, které 
vám ze všech stran ztěžují ústup. 


Stráže zneškodníte pomocí odstřelovací pušky, 
kterou najdete po cestě na zemi za skalnatým 
výběžkem. Protože jsou však přední dveře budovy 
zavřené, musíte nejdříve najít její zadní vchod. 


Y 

Z deště pod okap: přede dveřmi na vás 

čeká „rozlučkový výbor“ s raketomety. 

I zde se vám osvědčí stará dobrá odstřelovačka. 


Nepřátelé se vás v budově pokoušejí zastavit 
laserovými ploty a raketomety, ale vy jejich 
techniku zneškodníte granáty EMP 


V 

Než vyletí celý areál do povětří, musíte 
uniknout na palubě kosmické lodi. Závěrečná 
animovaná sekvence vám pak za odměnu 
představí ohromující pyrotechnickou show. 


O PO V EPMA 


£ 
bin - 1000 mirí k vam! 


a 24 cena 


999,- 


6 


M 


9 ze v čtenáři 


Kupon vyplňte, odstřihněte a zašlete na adresu redakce časopisu GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, a do 10 dnů obdržíte hru na dobírku!!! 


Telefon: o00000000 200000000 t0000000e 20000000000000000000000000: S0000000000000000000 Podpis: o000000 O000000000600000000000 oeeooenocoonoc00ne 


* Souhlasím s tím, že k ceně hry bude připočteno 49 Kč za 
poštovné a balné. 
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Kdyby tak bylo tolik míst 
na parkování i v Praze 


Www 

tvrtá generace nejznámějšího 

simulátoru velkoměstského 

života je již mezi námi. Stejně 
jako jeho předchůdci pochází z dílny 
hvězdného Maxisu, tedy od autorů 
The Sims. SimCity 4 nepostrádá hu- 
mor a mainstreamovou dotaženost 
svých „předků“, a vy si při jejím hraní 
budete připadat mnohem svobodněji 
než v předchozích verzích. 


Terraforming 

Vývojový strom této hry je neuvěřitelně 
rozvětvený a dokáže stále překvapovat 
— i po týdnech hraní. Součástí tohoto ti- 
tulu se navíc stal virtuální nástroj na 
tvorbu kopců, ostrovů, řek či kaňonů. 
Nechybějí tu ani lesy a stáda divokých 
zvířat nebo pády meteoritů, tornáda, 
sopky a obří roboti, jejichž prostřednic- 
tvím můžete nakonec svůj výtvor zničit. 
Začněme ale od začátku. 

Na rozdíl od akčních her, kde se do 
„god módu“ musíte dostat cheatová- 
ním, máte v SimCity 4 možnost pře- 
pnout se do něho kdykoli. Ale jen před 
započetím hry budete mít možnost 
použít takzvané terraformovací neboli 
hezky česky řečeno zemětvorné ná- 
stroje. Vybrat si můžete některý z při- 
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pravených regionů, mezi nimiž nechybí 
například zátoka San Franciska včetně 
slavného mostu Golden Gate nebo ma- 
lebný a členitý Maxisland. Ať už si svůj 
kus země vyberete tam nebo stvoříte 
úplně nový region, můžete jeho části 
dále tvarovat v interaktivním modeláři. 
Nabízí spoustu příjemných možností 
jak získat ostrovy nejrůznějších tvarů, 
oblé kopce, rozeklaná pohoří, stolové 
hory, kaňony a hluboké zálivy. Pokud 


zdějších následků se nemusíte obávat. 
Až na místě lesů budete stavět dálnice, 
továrny a farmy, příroda se tiše a bez 
protestů vytratí na onen svět... Stejně 
jako je tomu ve skutečnosti. 


Ta zem je tvá zem 

V okamžiku, kdy opustíte „božský“ 
mód, bude vámi stvořená krajina zakon- 
zervována. Další úpravy terénu pak už 
mohou probíhat jen v malém, ovšem za 


Startujete sice s relativně velkým rozpočtem 
100 000 simoleonů, ale vaše investice 
rovněž nebudou nejmenší. 


= 


BE 


nebudete se svým výtvorem spokojeni, 
můžete ho vystavit erozi, která jej změ- 
ní, jako by uplynuly tisíce let, nebo ne- 
chat ve vybrané lokalitě vybuchnout 
sopky či dopadnout meteority. Jedná se 
prostě o jeden z nejvíce intuitivních ná- 
strojů na tvorbu digitální krajiny, který 
kdy spatřil světlo počítačového monito- 
ru. Závěrečnou třešničkou na dortu je 
pak možnost nechat obrůst kopce ve- 
getací, případně vysadit nějaké ty divo- 
ké koně, nosorožce a jinou zvěř. Po- 


velké peníze. A to je to poslední, co bu- 
dete jako starosta právě založeného 
města potřebovat. Startujete sice s rela- 
tivně velkým rozpočtem 100 000 simo- 
leonů, ale vaše investice rovněž nebu- 
dou nejmenší. Elektřina, voda, silnice, 
pozemky, průmysl, obchod nebo farmy, 
to všechno vyžaduje další a další částky. 
A ta údržba... Nejlepší je začít v relativ- 
ně malých rozměrech, kdy je velikost 
obytných čtvrtí ohraničena dosahem 
školních autobusů a záchranek. Neobe- 
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Silnice jsou to nejdůle: 
Až po nich začne 


jdete se bez farem, které jsou přede- 
vším na počátku základním průmys- 
lem. Budete muset vyhradit pozemky 
pro špinavé továrny rané industriální 
fáze s jejich kouřícími komíny. Další 


téměř nerozeznatelné. Krajina je určitě 
3D, základy domů si do ní vykusují 
prostorové základny a podezdívky, 
jenže samy už jsou zobrazeny jako 
pouhé plošky. Stejné je to se silnicemi 


V první fázi prostě bude vaše město 
vypadat navlas stejně jako předměstí 
jakéhokoli většího města v Česku. 


plochy obsadí nevzhledné tržnice, 
stánky s mastnými potravinami a auto- 
bazary. V první fázi prostě bude vaše 
město vypadat navlas stejně jako před- 
městí jakéhokoli většího města v Česku. 
Podobnost s malými městy a vesnicemi 
je mimochodem téměř stoprocentní. 
Jeden z grafů na spodní straně lišty 
vám ukazuje průběžně poptávku po jed- 
notlivých typech zástavby. Jakmile se 
uchytí první průmysl a obchod, začnou 
se do vašeho města stěhovat první lidé. 
I oni rozjedou své vlastní firmy a budou 
přispívat do městské pokladny. Dál už se 
všechno vyvíjí jako v každé strategii s tím 
rozdílem, že obyvatelé SimCity 4 se o se- 
be dokáží v mnoha směrech postarat, 
takže budete dost často s údivem sledo- 
vat jejich nejrůznější samostatné aktivity. 


Podívejme se na osudy obyvatel prvních 
ulic města zblízka. Pomůže nám v tom 
mnohaúrovňový zoom a kamera s něko- 
lika stupni natočení. Engine SimCity 4 je 
záhadnou směsicí prostorového 3D 
a plochého 2D zobrazování, přičemž 
přechody od jednoho ke druhému jsou 


a po nich jezdícími auty. Iluze třídi- 
menzionálního prostoru je ale výborná 
a přispívá k ní paradoxně právě velmi 
komplexní a mnohovrstevná 2D anima- 
ce domů, továren a jiných staveb. 
Všechny si je můžete prohlížet z několi- 
ka úhlů daných přednastavením kame- 
ry a jejich vzájemné překrývání vytváří 
skvělý dojem perspektivy. Každá jedno- 
tka má navíc svou časovou osu, ve kte- 
ré se vše proměňuje podle momentální 
obydlenosti, denní doby a prosperity 
majitelů. Takže pokud se jim daří a zbo- 
hatnou, zboří bleší trh, který už v tuto 
chvíli nikoho nezajímá, a postaví na je- 
ho místě nablýskanou prodejnu rychlé- 
ho občerstvení. Jejich montovaný do- 
mek pak uvolní místo barevnému 
dvougeneračnímu, objeví se i bazén. 
Uvidíte, jak v něm jeho majitelé plavou 
nebo ho čistí. Pak ale jejich firma zkra- 
chuje a dům chátrá a černá, zahradní 
stoličky jsou pokácené, dveře začnou 
vrzat... 


SimCity 4 sice nijak neomezuje vaši 
kreativitu — jsou jednou z mála her, kte- 


SOE ESSE EI 
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Ochránci přírod z tohoto 


obrázku radost nemasjí 


ré ji naopak podporují — ale přesto mu- 
síte dodržovat určité zásady. Ve chvíli, 
kdy rozpočet bude příliš dlouho v Čer- 
vených číslech, jako starosta končíte 
a jsou vypsány nové volby. Rozpočet na- 
štěstí není závislý pouze na startovací 
částce a jako v každé RTS existují mož- 
nosti jeho obnovy a doplňování. 

Tím nejdůležitějším příjmem jsou 
daně získané od obyvatel, obchodníků 
a farmářů. Jejich celková výše se dá re- 
gulovat v rozmezí několika procent, ale 
základ je závislý na tom, jaké podmínky 
k prosperitě jim dokážete vytvořit. Na- 
štěstí máte k ruce tým konzultantů, je- 
jichž animované hlavičky uvidíte v jed- 
nom z oken spodní lišty. Pokud jsou jejich 
rady vyslechnuty a požadavky splněny, 
se spokojeným úsměvem pokyvují na ne- 
besky modrém pozadí. Jenže v oka- 
mžiku, kdy zjistí, že je ve městě nedo- 
statek požárních vozů, škol, parků 
nebo dopravně přetížené ulice, zač- 
nou rozčileně gestikulovat a nebesky 
modrou barvou se začne prolínat pe- 
kelná rudá. Můžete si být jisti, že ve 
chvíli, kdy zrudnou všichni, vypukne 
revolta, a to vás bude stát křeslo. Fi- 
nanční poradce na problémy dokonce 
stačí sám. Aby k něčemu takovému 
nedocházelo příliš často, obsahuje 
SimCity 4 jakýsi zpravodajský systém, 
díky jemuž máte neustále na úplně 
spodním okraji lišty k dispozici titulky 
shrnující postoje jednotlivých poradců 
nebo názory veřejnosti. K obyvatelům 
se ale můžete dostat ještě blíž, a totiž 
tak, že si naimportujete simy z The 
Sims nebo vytvoříte nové, kteří vás bu- 
dou často informovat o vývoji svých 
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osobních financí, změnách zaměstná- 
ní, stěhování a podobně... 


Statistiky 
Jednou z nejúžasnějších částí SimCity 4 
jsou statistiky. V podobě grafů, letec- 
kých pohledů i znázornění přímo ve 
pseudo 3D hrací plochy můžete získat 
desítky specializovaných informací. Ty 
vám pak pomohou vyhnout se zbyteč- 
ným investicím. Tak třeba mapa znečiš- 
tění spodní vody vám ukáže nejvhod- 
nější místo pro postavení městské 
vodárny, bez nutnosti stavby drahé 
úpravny a čistírny. Mapa znečištění 
ovzduší vás odkáže zase na nejlepší lo- 
kalitu, kde založit farmy a ovocné sady. 
Další obrazovka je vyhrazena pro hod- 
nocení pozemků s možností přepínat 
mezi pohledem nejrůznějších zájmo- 
vých skupin. Nejchudší obyvatelé bu- 
dou rádi bydlet i v sídlišti nedaleko to- 
várny, movitější dají přednost drahým 
parcelám v blízkosti starostova domu. 
Zájem bohatých firem a obchodníků se 
soustředí na rušné centrum města, kde 
vám naopak zobrazení hustoty dopravy 
ukáže vhodná místa k upgradu na širší 
a kvalitnější komunikace. Pokud vaše 
město doroste opravdu velkých rozmě- 
rů, vytipujete stejným způsobem i místa 
pro stanice podzemky, železnice nebo 
rovnou pro dálnici. 

Grafy už nejsou tak vizuálně atrak- 
tivní, nicméně třeba přehled nabídky 
pracovních míst pro různé skupiny oby- 


vatel dokáže také mnohé napovědět. 
Nebo vývoj průměrného příjmu na jed- 
noho obyvatele. Pokud totiž chcete, aby 
město rostlo a pořídilo si kromě vlastní 
televizní stanice třeba i módní solární 
elektrárnu, budete potřebovat spoustu 
bohatých občanů a špičkový hi-tech 
průmysl. 


Modelování společnosti 

Ke klíčovým stavbám, jako je třeba 
právě sluneční elektrárna nebo její ato- 
mová obdoba, se totiž dostanete až na 
určitém stupni vývoje. Stejné to je 
i s rozhlasovým a televizním vysílačem, 
lunaparkem nebo farmářskou tržnicí, 
Jakékoli množství peněz vám neumož- 
ní si tyto stavby pořídit už na začátku, 
pokud vaše společnost nedoroste do 
určitého stupně vývoje. Ten se měří 
podle poměru různých příjmových 
skupin lidí, existence nebo neexisten- 


Ce každému velkému 


u patří fungující 


výživy, a tím i zdraví občanů, čímž dvoj- 
násobně přispívá do městské kasy. 
Jednou v daňových odvodech pěstitelů 
a podruhé v ušetřených výdajích na 
nemocnice. Podobné je to i s dalšími 
klíčovými stavbami. Až od určité veli- 
kosti města se například můžete pustit 
do stavby univerzity, která umožní 
vznik biotechnologických a počítačo- 
vých firem. Ty ani jejich dceřiné podni- 
ky zase nezatěžují životní prostředí to- 
lik jako klasický těžký průmysl. 
V lepším klimatu pak stoupnou ceny 
pozemků a přistěhují se tam bohatí ob- 
chodníci. A městská pokladna se tím 
pádem začne pěkně nafukovat. 


Turistické atrakce 

Kromě klíčových staveb existuje ještě 
další typ budov. Jsou to turistické mag- 
nety a atrakce, které vašemu městu 
vtisknou osobitou tvář a přilákají další 


Turistické magnety a atrakce, vašemu městu 
vtisknou osobitou tvář a přilákají další ná- 
vštěvníky, obyvatele a podnikatele. 


ce vyspělého průmyslu, v případě far- 
mářské tržnice pak podle rozlohy pol- 
ností. Trh, na kterém se prodávají 
jablka, chřest a okurky, je nejjednoduš- 
ším příkladem složité provázanosti 
jednotek v SimCity 4. Zlepšuje totiž 
prosperitu farmářů a zároveň kvalitu 


návštěvníky, obyvatele a podnikatele. 
Pro jejich postavení stačí mít v městské 
pokladně 50 000 až 100 000 simoleonů. 
Seznam toho, co můžete postavit, má 
několik desítek položek a zahrnuje ku- 
podivu většinou méně známé architek- 
tonické realizace naší planety. Zatímco 


chybí třeba Eiffelova věž nebo Kolose- 
um, najdete tu Tokijskou věž, Modrou 
mešitu z Istanbulu, Palác krásných 
umění ze San Franciska a mrakodrapy 
jako Bank of China či Bank of America. 

K přílivu turistů samozřejmě nepo- 
stačí pouze nákladné stavby. Pamatovat 


pád meteoritu. Erupce sopky dokáže 
s městem zamávat stejně důkladně, zrov- 
na tak jako návštěva obřího robota. Vý- 
čet těchto krajně pochybných „bož- 
ských“ kratochvílí uzavírají populární 
ničivé tornádo a vizuálně atraktivní 
elektrická bouře, při které lze metat 


Pamatovat musíte I na mezinárodní letiště 
a silnice dotažené až k okrajům teritoria, 
kde se propojí s vedlejšími územími. 


musíte i na mezinárodní letiště a silnice 
dotažené až k okrajům teritoria, kde se 
propojí s vedlejšími územími. Všechna 
teritoria dohromady se jmenují SimNati- 
on — SimNárod. Maximálního rozvoje 
může určité území dosáhnout až potom, 
když je propojeno se sousedními, po- 
dobně prosperujícími městy. 


Poté, co zaplníte všechna hrací pole pro- 
sperujícími městy a ta se vám změní 
mrakodrapy, až na místě cihlových činžá- 
ků vyrostou obytné komplexy pro tisíce li- 
dí, nebe nad nimi zaplní kroužící letadla 
a noční světla města bude živit nejnověj- 
ší typ reaktoru, přijde čas vyzkoušet si 
zbývající „božské“ schopnosti. Bohužel 
jsou na skladě už jen poněkud přímoča- 
rá kouzla. Například ohnivá smršť. Nebo 


blesky, a proměnit tak kterýkoli mrako- 
drap ve skleněné peklo. 

Pokud by vám ani tohle nestačilo, lze 
herní seanci zakončit stisknutím ikony 
s výmluvným obrázkem dynamitových 
patron a legendární krabice s táhlem ve 
tvaru T. A stojíte zase v prázdné, panen- 
sky čisté krajině. 


SimCity 4 splnilo řadu očekávání, které 
jste možná chtěli vidět už v SimCity 
3000. Tentokrát jde všechno mnohem 
víc do hloubky a celé týdny budete ob- 
jevovat novinky. Navíc je to titul splňující 
všechny podmínky pro udělení přívlast- 
ku nenásilná hra (až na toho destruktiv- 
ního boha), což je samo o sobě znakem 
určité výjimečnosti. Je tady ovšem také 
naprosté pohrdání hardwarovým urych- 


TE k 70 EA VE OE PE C PR OOA 


lením — hrát můžete na jakékoli kartě 
s 16 MB RAM a podporou DirectX 7.0, 
ale připravte se na nepříjemný fakt, že 
s rostoucím městem se bude váš počí- 
tač zpomalovat, a to bez ohledu na pů- 
vodní výkon procesoru. Vzhledem 
k použité kombinaci 2D a 3D se dá po- 
chopit, proč není úplně volná kamera. 
Ale proč se jednotlivé pohledy nebo zo- 
omy tak dlouho překreslují? Proč na kar- 
tách Radeon, včetně těch s nejnovějšími 
čipy, při každém posuvu záběru dochá- 
zí ke zmizení jednotek a posléze k opě- 
tovnému překreslování... Engine prová- 
zející všechny hry od Maxisu je prostě 
někdy poněkud otravný. A úplnou novin- 
kou SC 4 také není, jedná se zkrátka 
„jen“ o nejnovější SimCity. Ale i přesto je 
prima zábavou. 
Lubor Benda 
03G0138 


Výrobce: Maxis « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální konfigu- 
race: PIII 500, |28 MB RAM, HDD | GB « Doporučujeme: P4 | GHz, 
256 MB RAM, HDD | GB « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: 


D3D * Internet: simcity.ea.com 


Přírodních živlů si 


ve hře užijete dost 


a dost 


ra , připojili jsme hadici 


enzinové nádrži 


Málokterá RTS vás přiměje 
zaplnit celou herní plochu... 
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To byl dobrej nápad, 
vyjet si k nudapláži.“ 


d země se tiše odlepil sotva 

zřetelný obrys postavy a té- 

měř neslyšně se přesunul do 
stínu skupinky stromů. Nenápadnému 
zašelestění listí hlídač na své rutinní 
obchůzce nevěnoval sebemenší po- 
zornost. Svou chybu si uvědomil příliš 
pozdě — až když se mu hladové ostří 
zahryzlo do hrdla. V akci je totiž opět 
agent David Jones. 


Bylo nebylo, za devatero horami 
přeplněnými bezohlednými turisty a de- 
vatero řekami zamořenými toxickým od- 
padem, konkrétně někdy v roce 2000 
v zasněženém Oslu, se narodilo malé, 
nenápadné binární miminko. A přestože 
mu k dokonalosti chybělo hodně, Project 
IGI: Im Going In dokázal zaujmout. Bo- 
hužel i přes rozsáhlé a pěkně navržené 
mise, realistické zbraně a solidní hratel- 
nost jej trošku táhla ke dnu nízká umělá 
inteligence (či spíše neumělá demence) 
nepřátel, jejich nekonečné spawnování 
odnikud a také chybějící multiplayer, což 
znamenalo zařazení této hry sice mezi 
nadprůměrné, leč záhy zapomenuté titu- 
ly. Nyní se rodiče z Innerloop a Code- 
masters rozhodli předešlé chyby napra- 
vit, takže mladší a snad i povedenější 
bratříček je na světě. 


Příběh hry skvěle vystihuje strohou at- 
mosféru hry, která se nese v duchu 
hesla: „Nekecej a jednej!“ Ve skuteč- 
nosti je přímo vyprávěn každou z deva- 
tenácti singleplayerových misí, ve kte- 
rých budete jako hráč znovu v kůži 
Davida Jonese chránit celosvětový mír 
a blaho našich milovaných zadků před 
hrozbou mezinárodního terorismu. To 
vše za spoluúčasti lakonických, spíše 
brifinkově laděných animací vyvede- 


stiče továrních komínů 
ně moc nebaví.“ 


způsobu hraní. Úkoly jsou dostatečně 
variabilní — agent Jones bude hackovat 
počítače, dobývat se do nedobytných 
sejfů, krást nejen tajné dokumenty, ale 
i luxusní limuzínu či bojovou helikop- 
téru, zachraňovat informátora, utíkat 
ze zajetí, vyhazovat do vzduchu most, 
zaměřovat letecký útok na protivzduš- 
nou obranu a v závěru hry si dokonce 
i vyzkouší, jaké je to odpálit velkou or- 
bitální raketu. Jeho cesta za záchranu 
světa pak povede přes doly a základ- 
ny v podhůří a meteorologickou stani- 


Hráč bude znovu v kůži Davida Jonese chránit 
celosvětové blaho našich milovaných zadků. 


ných v enginu hry. A to je vlastně i to, 
co drží celou kampaň pěkně pohroma- 
dě. Žádný jednoduchý příběh s jedi- 
ným, vcelku předvídatelným zvratem, 
ale logicky na sebe navazující mise, 
vykreslující Davidovu spanilou jízdu ja- 
kožto jednotný a kompaktní celek. 


Náplň i design misí se velmi zdařily, roz- 
hodně se nikdo nemusí obávat unylého 
bloudění nebo stereotypního „kill'em all“ 


ci na zasněžených vrcholcích Karpat 
do teroristy prolezlé Libye a z ní pak na 
čínské území, kde celé putování vyvr- 
cholí. Hlavní cestou k dosažení cíle 
bude sice tichá infiltrace, ovšem v ne- 
spočetných divokých přestřelkách 
promluví i zbraně. Ač jsou jednotlivé 
mise relativně krátké, jsou o to napína- 
vější, intenzivnější a často plné nepří- 
jemných překvapení a zvratů. 
Příkladem budiž čtvrtá úroveň, ve 
které je úkolem vyhodit do vzduchu 


z ložnice vdané dámy 
je občas dost krkolomný 


Hlavní cestou k dosažení cíle bude sice 
tichá infiltrace, ovšem v divokých 
přestřelkách promluví i zbraně. 


most, a zastavit tak transport ukradené- 
ho EMP čipu (kolem něhož se ostatně 
točí celý příběh). To se mi po náročném 
boji podařilo nakonec splnit. Pocit za- 
dostiučinění ovšem náhle zmizí, když 
v další misi narazíte na obrněné vozidlo 
v čele konvoje mířícího směrem k vaší 
pozici, z něhož začnou vyskakovat další 


heckleráckoch G11 


Týmu Innerloop studios při vývoji odborně 
asistoval i spisovatel Chris Ryan. Tento muž 
vstoupil již v šestnácti letech do armády a po 
šesti letech se stal členem britských Special 
"Air Services (SAS), kde se během svého půso- 
bení mimo jiné specializoval jako ostřelovač. 
Účastnil se i bojových operací za války v Záli- 
vu. Takže odborník na slovo vzatý. 


vojáci. A v M16 vám už zbývá jen jeden 
poloprázdný zásobník. Po urputném 
boji jsem nakonec vojáky udolal a nale- 
zeným RPG zničil i obrněnce. Radost 
z vítězství byla ale ta tam, když jsem zji- 
stil, že zvuk rotorů pochází ne z evaku- 
ační, ale ze dvou nepřátelských heli- 
koptér plných vojáků a odstřelovačů. 


Agent neagent, bez pořádného arzená- 
lu a speciálního vybavení by byl David 
ztracen. Kromě dalekohledu s noktovi- 
zorem, brýlí s teplotními senzory a Sa- 
telitní mapy se mu do rukou dostane 
i většina z třicítky zbraní a výbušnin, 
takže máte opravdu z čeho vybírat. Na- 
jednou ale může hráč nést jen tři zbra- 
ně — zbraň hlavní (to znamená nějakou 
útočnou či odstřelovací pušku, brokov- 
nici, nebo nějakou z těžkých zbraní), pi- 
stoli a nůž. Mimo to může mít u sebe 
dva granáty a miny, lékárnu a laserový 
zaměřovač 

Arzenál v IGI 2 věrně kopíruje své 
skutečné předlohy. Všechny zbraně — i ty 
vašeho protivníka — mají větší účinnost 
dostřelu, takže ležícího nepřítele, který 
vás rozstřílí na cucky, nemusíte ani spat- 


řit. Nechybí v něm univerzální Glock 17, 
drtivý Desert Eagle nebo tichý SOCOM, 
oblíbené samopaly H8.K MP5, Uzi, Type 
64, útočné pušky M16, Styer AUG, AK 
47, H8.K G36 a futunistická G11, odstře- 
lovací pušky PSG-1, M82A1 a SVD Dra- 
gunov. K boji zblízka se hodí některá ze 
tří útočných brokovnic a potěžkat si bu- 
dete moci i kulomet FN Minimi, RPG-7 
a raketomet LAW 80. Zbraně disponují 
různými sekundárními módy střelby, ně- 
které umějí přepínat mezi střelbou sou- 
stavnou, po dávkách nebo po jednotli- 
vých výstřelech, M16 je osazena 
granátometem, G11, AUG a odstřelovací 
pušky mají dalekohled. A s těmi ostatní- 
mi můžete nepřátele alespoň mlátit paž- 
bou po hlavě. Každá ze zbraní má navíc 
i rozdílnou hmotnost, takže ovlivňuje 
rychlost pohybu a únavu, která se proje- 
vuje roztomilým funěním. 

Hra poskytuje možnost čtyř druhů 
pohybu — chůze, běhu, pohybu v podře- 
pu a plazení. Každý z nich samozřejmě 
různě ovlivňuje viditelnost a slyšitelnost 
hráče i přesnost střelby. Navíc se při pla- 
zení nelze v úzkých prostorách otáčet, 
pokud chcete nabít, musíte se zastavit, 
a stejně tak jako při běhu není použitelný 
odstřelovací mód. Velmi podstatným vy- 
lepšením je možnost střelby s rozdílnou 
průrazností munice skrze různé materiá- 
ly. Zatímco malými samopaly se dají pro- 
střelit sotva silnější dveře, s FN Minimi 
v ruce se před vámi nepřítel neschová 
ani za tlustou cihlovou zed. 


„Tak, a máš to. Neměls“ říkat, 
že Češi neumějí hrát hokej.“ 


chris ryan 
(PTE PCS | 


Týmu Innerloop studios 
při vývoji odborně 
asistoval i spisovatel 
Chris Ryan. Tento muž 
vstoupil již v šestnácti 
letech do armády a po 
Šesti letech se stal čle- 
nem britských Special 
Air Services (SAS), kde 
se během svého působe- 
ní mimo jiné specializo- 
val jako ostřelovač. 
Účastnil se i bojových 
operací za války v Záli- 
vu. Takže odborník 

na slovo vzatý. 
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Neprijatelj, strijelajtje! 
I vaši nepřátelé si za více než dva roky, 
které uplynuly od vydání minulého dílu, 
vcelku polepšili. Bohužel ne v nápadi- 
tosti zpracování. Jejich modelů je totiž 
žalostně málo, nepočítáme-li vědce 
a inženýry, vyskytují se u každé ze tří ná- 
rodností ve dvou verzích — hlídač (nebo 
řadový voják) a člen elitního komanda 
Někteří Rusové se liší alespoň barvou 
vlasů, ale Arabové i Číňané jsou si po- 
dobní jako vejce vejci. Podle zvolené 
obtížnosti i podle toho, zdali se jedná 
o hlídače, nebo cvičeného profesioná- 
la, se markantně liší jejich chování 
Zatímco přihlouplí hlídači se nejpr- 
ve rozběhnou spustit poplach, a až poté 
se starají o vás, vojáci, kteří při obdob- 
né situaci vyběhnou z budov, jsou již ji- 
ná kategorie — postupují systematicky 
ve skupinách a poctivě pročesávají 
okolí. Reagují flexibilněji než strážci, 


okamžitě po výstřelu identifikují vaši 
pozici a jdou nekompromisně po vás. 
Kryjí se za předměty, uskakují a při bo- 
ji se okamžitě snaží zalehnout, aby 
zmenšili svůj profil a získali stabilnější 
palebnou polohu. Jsou samozřejmě 
vybaveni lepšími zbraněmi, takže není 


Vyhlídkové lety vrtulníkem s rudou 
hvězdou nejsou nejlevnější. 


„Budíky, pá lačítka... Tohle 
nás na akademii neučili.“ 


na každém zásahu — opravdu iritující 
Rozhodně nešetří granáty a není ani 
raritou, když se rozrazí dveře — a místo 
nepřítele dovnitř okamžitě vlétne fos- 
forový granát, takže místo masakrová- 
ní protivníků vám nezbude než chvíli 
civět do bílé obrazovky. 


Podstatným vylepšením je možnost střelby 
skrze různé materiály, takže nepřítel se před 
vámi neschová ani za tlustou zeď. 


výjimkou, když se v pozdějších fázích 
hry ohánějí kulometem Minimi, od- 
střelovací puškou, nebo RPGéčkem 
A nutno podotknout, že s nimi také 
umějí více než slušně zacházet. Někdy 
je jejich přesnost na velké vzdálenosti 
— zvláště pak při nastavení střední 
a těžké úrovně obtížnosti, kde záleží 


Tati, kryj mi záda, mami, 

hoď tam granát! 

Dalším nedostatkem, který autoři v IGI 
2 napravili, je přidání hry pro více 
hráčů. První dojmy, které jsem z multi- 
playeru měl, byly ale dost frustrující. 
Rozlehlé lokace, neznalost terénu 
(a zpočátku i zbraní) a také již zmíněná 


multiplayer lokace 


Mapa umístěná do americké 
kosmické základny v Nevadské 
poušti, která je typická velmi 
členitým terénem vhodným 

k odstřelování. Teroristé musejí 
připravit raketu k odpálení a IGI 
jim v tom pochopitelně brání 
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Mapa známá z demoverze, 
ve které IGI musí ukrást doku- 


menty, zavirovat počítač a zničit 
továrnu. Nalézá se na ní několik 
vhodných míst pro odstřelovače, 
jedno bohužel zrovna u spawno- 
vacího stanu 


Mapa jak ušitá pro virtuální 
odstřelovače. Vysoká viditelnost, 
nulová vegetace. Ať si ti proklatí 
kapitalističtí agenti IGI zkusí 
vyhodit nám do vzduchu naše 
soudružské helikoptéry! 


Vzhledem k vysoké zalesněnosti 
a mlhavému počasí si v této misi 
odstřelovači příliš neškrtnou. 
Velmi pěkně modelovaný terén 
a díky počasí dosti atmosférická 
lokace. 


Pěkná a zajímavě nadesigno- 
vaná mapa buddhistického 
chrámu, který trošku připomí- 
ná bludiště. Oblíbí si ji zejména 
milovníci bojů na blízko, ale 
najde se tu i místečko pro 
šikovného snajpra. 


Do vesmíru dnes 
už létá skoro každý. 


podobnost modelů postav soupeřících 
týmů, to byly faktory, které předurčova- 
ly mé téměř kontinuální fragování. 
Ovšem po několika kolech jsem se zo- 
rientoval a zážitek z hraní najednou na- 


a krýt se tak v geniálně členitém terénu 
Většina map se vyznačuje rovněž bez- 
počtem míst vhodných k ostřelování, 
což hře dodává neuvěřitelnou atmosté- 
ru. Zvláště proto, že nepřátelé nejsou 


Odstřelovače je nutné hledat pomocí satelitní 
mapy a zkoumat terén metr po metru 
při co možná největším přiblížení. 


byl zcela odlišných rozměrů. Postupně, 
když jsem si zvykl na všechny zbraně 
a naučil se je používat, jsem začal oce- 
ňovat skvělý design mapy. Pak už se 
stačilo jen sehrát se s ostatními hráči 
(IGI 2 obsahuje pouze kooperativní 
mód) a náš tým začal vítězit. Multiplay- 
er sice nabízí jen pět map, ty jsou však 
velmi rozlehlé a členité a cíle se často 
vyskytují zdvojeně na různých místech, 
což dohromady poskytuje nepřeberné 
množství taktických variant. Hráči nebu- 
dou ochuzeni ani o množství skvělých 
zážitků — například díky střelbě skrze 
stěny lze s pomocí kulometu Minimi 
rychle poslat většinu v domech kempu- 
jících obránců na onen svět, pokud te- 
roristé zabijí bombonoše a nálož ubrá- 
ní, je tým IGI nahraný. Ve hře pro více 
hráčů také konečně naplno vynikne 
možnost přikrčit se nebo zalehnout, 


zaznamenání radarem, takže odstřelo- 
vače je nutné hledat pomocí satelitní 
mapy a zkoumat terén metr po metru 
při co možná největším přiblížení — pro- 
stě nádhera. 


Graficky není nač si stěžovat, modely 
jsou sice trošku hranaté (zvláště ty va- 
šich počítačových nepřátel) a ani stíno- 
vání není úplně dokonalé. Naopak jsou 
docela slušně zpracovány exteriéry. AČ- 
koli například prostředí v ukrajinských 
lokacích vypadá stroze a studeně, na- 
prosto opačným dojmem působí svěže 
zelené a až romantické scenérie z čín- 
ského pobřeží nebo ze zahrad buddhis- 
tického chrámu. Hardwarově je hra pře- 
kvapivě trošku náročnější, doufejme, že 
prodejní verze bude lépe vyladěná. 


„ Dobře, domluveno. Vy nám dáte recept na 
Coca-Colu a my vás naučíme šít levné tenisky.“ 


Zvuky jsou profesionálně zpracova- 
né, ovšem nic výjimečného pravděpo- 
dobně nezaznamenáte. Stejně tak i hud- 
ba působí střídmě, přesto ale umí hru 
jak příjemně podbarvit klidnými melo- 
diemi, tak vám ve vypjatější situaci tro- 
šku rozproudit krev. 

I přes některé chybičky, které mu- 
sím jako správný hnidopich zmínit 
(k dokonalé ornentaci chybí kompas, 
nevystřílený zásobník se dá beze ztráty 
munice přebít, malá interaktivita pro- 
středí — nemůžete odtahovat mrtvá těla 
ani rozbíjet osvětlení a nelze ovládat vo- 
zidla), mě IGI 2: Covert Strike překvapil 
velmi příjemnou a chytlavou hratelností 
singleplayerové kampaně a naprosto 
návykovým multiplayerem. 

Vladislav Růžička 
03G0139 
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* líznutý realistickým 
pojetím bojů 

* mulitplayerový nářez 

* plný rozsáhlých 
exteriérů 


* pro uživatele starých 
mašin 

* pro milovníky 
bezhlavé akce 

* vybaven nikterak vý- 
jimečným příběhem 


ternet: www.codemasters.com/gi2 


Výrobce: Innerloop Studioss « Vydavatel: Codemasters « Minimální 
konfigurace: Plll 500 MHz, 64 MB RAM, HDD 1,5 GB, 32MB 3D kar- 
ta « Doporučujeme: P4 |,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 2 GB, 64MB 
3D kar * Multiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D * Internet: In- 


Bez výraznějšího hypování, 
přesto kvalitní a zábavná akční hra se 
skvělým kooperativním multiplryerem. 
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věd spatřil na skále nad prů- 

smykem jednotku lučištníků. Po 

zběžném prozkoumání okolního 
terénu dostala kavalerie příkaz obejít 
výčnělek a vysvětlit těm záškodníkům 
náš názor na povahu správy zdejší ze- 
mě. Zbytek vojska přihlíží zásahu mi- 
mo dosah střel, připraven kdykoli za- 
kročit. Z blízkého lesa se najednou 
snese sprška šípů a vzápětí se vynoří 
i lehká pěchota. Jezdci jsou definitiv- 
ně odříznuti a ponecháni napospas 
nepřátelským kopiníkům, již se právě 
objevili za ohybem cesty. „Doktorá!!!“ 


Tak tenhle výkřik ze rtů jen tak ne- 
vypustíte. V souvislosti se zdejšími fel- 
čary vás totiž napadnou maximálně pří- 
kazy typu: „Odvlečte ho z bitevního 
pole, svažte do kozelce a zamezte mu 
v jakékoli iniciativě!“ Na to, jaký má pu- 
pek, je ten človíček opravdu odvážný 
a Hippokratovy přísahy se drží až s ne- 
uvěřitelným nasazením, nedbaje nepřá- 
tel ani předsmrtné křeče vlastních paci- 
entů. Ale jinak je to docela sympaťák, 
hlavně proto, že většinou nepřežije prv- 
ních pár ostřejších střetů. To setníci 
jsou jiní kabrňáci. Kam je postavíte, tam 
tuhnou až do ukončení válečné vřavy. 
V pohodě si vykuřují, tedy vlastně do- 
dávají svému vojsku odvahu a udržují 
kázeň, a nablýskanou čepel svého svá- 
tečního meče na nepřítele vytáhnou jen 
v případě, že o to přijde zhurta osobně 
požádat. 

Ale pěkně od začátku. Praetonans 
vás posadí do role vůdce některé z ne- 


aetorians! 


sčetných legií římského impéria a vy- 
šle vás tu do Galie, ondy do Anglie či 
Egypta plnit vrtochy samotného Julia 
Caesara. K ruce dostanete několik 
jednotek pěchoty, lučištníků, kavale- 
rie, pár zvědů — a starejte se. Nejen 
o sebe a o cíle mise, ale také o hrdinu. 
Smůla je, že pokaždé o jiného, přesto- 
že pod vaším dohledem nesmí v žád- 
ném případě vypustit duši. Jak si s ním 
pohraje osud po té, když přežije vaši 
péči, vás už nemusí trápit, konec mise 


věží, jedinou budovou, kterou umí ta va- 
še čeládka postavit. Tedy, oni toho sve- 
dou víc, třeba opravit most nebo sestro- 
jit katapult, balistu či obléhací žebříky, 
ale to se k obraně nechráněné vísky ně- 
jak nehodí. 

Nejlepší strategii ale představuje 
několik lučištníků s doprovodem legio- 
nářů schovaných v lese, kteří dokáží 
v nečekaný okamžik zasypat nepřítele 
salvou střel. Do neproniknutelného 
hvozdu se totiž může dostat jen pár typů 


Nové jednotky lze v omezené míře najímat 
ve vesnicích, k jejichž nadvládě 
se nedoberete jinak než hrubou silou. 
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znamená i loučení s hrdinou. Proč se 
tedy někdo obtěžoval se zakompono- 
váním několika málo RPG prvků, je 
v tomto světle dosti velkou záhadou. 
Nové jednotky lze v omezené míře 
najímat ve vesnicích, k jejichž nadvládě 
se nedoberete jinak než hrubou silou. 
To takhle zlikvidujete jedinou vojenskou 
základnu široko daleko, za pomoci pě- 
choty vybudujete tu svou k obrazu Říma 
a můžete rekrutovat, co hrdlo ráčí. Ale 
pozor, na vesničany musíte být hodní, 
jsou totiž jedinou „surovinou“ potřeb- 
nou k výcviku vojska. A jelikož osady 
nelze jen tak postavit na každé větší lou- 
ce, stávají se pro svůj vzácný výskyt vel- 
mi důležitým strategickým bodem. Ne- 
bude tedy od věci, když každý takový 
zdroj nosičů výzbroje opevníte strážní 


jednotek, bázlivé čtyřnožce ani dlouhý- 
mi zbraněmi vybavené kopiníky mezi 
stromy prostě nedostanete. Pro pře- 
kvapivý přepad ze zálohy se výborně 
hodí i lán obilí, stačí sebou plácnout 
na břicho, a nikdo vás neuvidí do té 
doby, než si půjde pěkně zblízka spo- 
čítat počet zrn v klasech. Jednotky se 
v této hře vůbec řídí pravidlem, že vše- 
strannost je pro slabochy, dobrý voják 
umí zacházet s jednou zbraní proti jed- 
nomu nepříteli a o zbytek se postará 
někdo jiný. Takový kopiník dokáže na- 
dělat pěknou paseku v každé kavale- 
rii, ale do řeky ani do hustého porostu 
nepůjde ani za zlaté prase. Naproti to- 
mu lehká pěchota je rychlá, vleze do- 
slova všude, ale moc toho zrovna ne- 
vydrží. 


STU 


R 
ň 


Kdyby Římani tušili, že tady 
jednou vyroste dálnice, asi 

by se s tou architekturou tak s 
nepiplali 


Bojovat tu budete proti barbarům 
(španělští autoři tak poněkud zjedno- 
dušeně sjednotili galské a germánské 
kmeny, obávám se, že tohle jim naši zá- 
padní sousedé ještě spočítají) a Egyp- 
ťanům. První jmenovaní mají oproti Ří- 
manům silnější jízdu a poněkud ztrácejí 
u střeleckých jednotek, Afričané pak 
sázejí na početnou a levnou pěchotu 
podpořenou silnými válečnými vozy 
a jezdci na velbloudech. Taktika jednot- 
livých národů se ovšem příliš neliší, po- 


cí, a tak vás pokaždé čeká naprosto od- 
lišný terén. Jednou se budete potýkat se 
zasněženou pahorkatinou v Anglii, po- 
druhé s písečnými dunami v Egyptě. 
Hru vám technické zpracování zpříjem- 
ní i po jiných stránkách. Nad detailně 
vykresleným členitým terénem se neu- 
stále honí spousty mraků, několikrát za 
misi vás stihne písečná bouře, případ- 
ně chumelenice nebo vydatný liják, 
a pochodující legionáře je radost po- 
slouchat. 


Jednou se budete potýkat se zasněženou 
pahorkatinou v Anglii, 
podruhé s písečnými dunami v Egyptě. 


každé budete potřebovat jak kontaktní 
bojovníky, tak rychlou jízdu, a bez střel- 
ců se rovněž neobejdete. A aby tato rov- 
noprávnost byla téměř dokonalá, oblé- 
hací stroje mají všichni stejné. 
Odepření variability mezi národy je 
však plně vynahrazeno při plnění jedno- 
tlivých misí. Obsazování vesnic se stří- 
dá s obranou či dobýváním pevnosti ne- 
bo třeba s naháněním nepřátelských 
vojevůdců. Kampaň se snaží neunavo- 
vat smysly jednotvárnou podobou loka- 


EE AMI 


Asi největší slabinu Praetorians 
představuje ovládání. Nelze tady tvořit 
klasické formace z různých typů vojáků, 
jednotce nemůžete přiřadit několik klá- 
vesových zkratek a hlavně se hra nedá 
pozastavit. Takže než si na začátku mise 
stačíte označit bojovníky a rozmístit je 
do potřebných pozic, nepřítel si to ve- 
sele cválá přímo do vašeho úsměvu. 
Větší bitvy se pak mění v zoufalé bušení 
do klávesnice a zběsilé závody v kliká- 
ní. Při dobývání nepřátelské pevnosti se 


Mám dojem, že formace obou 


el budou v tomto 


“ stavu trpět jistou pohybovou nedostatečností 


tak občas nevyhnete ztotožnění se s po- 
čínáním šíleného účetního. Zatímco ka- 
tapulty a balisty sklízejí lučištníky na 
hradbách jako přezrálé hrušky, na dru- 
hé straně hradu zaměstnávají protivní- 
kovu jízdu nastrčené obléhací věže, aby 
si s nechráněnou bránou mohlo v klidu 
pohrát několik beranidel. Numerická 
klávesnice takhle zabrat už dlouho ne- 
dostala. 

Podtrženo, sečteno, Praetorians 
jsou zábavní. A to především díky velmi 
dobré umělé inteligenci, rozdílnému 
chování vojáků na různých druzích po- 
vrchů terénu a díky několika dovednos- 
tem většiny typů jednotek. To ale nic ne- 
mění na tom, že ony opomenuté sliby 
vývojářů (epická kampaň s jedním hrdi- 
nou v hlavní roli, markantní rozdíly mezi 
národy) by hře mohly přidat pěkných 
pár bodů k dobru. 

Petra „Gef“ Soukupová 
03G0140 


www.praetoriansgame.com/ 


Výrobce: Pyro Studios « Vydavatel: Eidos Interactive « Minimální 
konfigurace: PIII 500, |28 MB RAM, HDD 600 MB, 16MB 3D karta © 
Doporučujeme: Pill 800, 256 MB RAM, HDD 600 MB, 32MB 3D 


karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D « Internet: 


Velmi slušná RTS, 
ule čekalo se od ní víc. 
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Spartakiádní sestavy se 
hodí i vietnamské džungli. 


hooby traps 


Tento anglický termín 
označuje nástrahy. Ve 
Vietnamu se Američtí 
vojáci brzy naučili pasti 
drobných žlutých mu- 
žíčků nenávidět. Nešlo 
jen o nastražené výbuš- 
né systémy a miny, ale 
často i o mechanické 
pasti, které díky svému 
mistrovskému provede- 
ní vešly do dějin. Pří- 
kladem budiž takzvané 
hůlky pandží. Šlo o ko- 
líky zaostřené do špice 
a ukryté v jámě pře- 
kryté listím a drny. Po- 
kud voják na tenký 
kryt jámy došlápl, pro- 
bořil se a nabodl se ně- 
kterou z částí těla na 
ostré kolíky. Pro zvýše- 
ní ranivého účinku by- 
ly kolíky navíc pomazá- 
ny výkaly, takže do 
rány byla zanesena zá- 
roveň i masivní infekce. 
Nesmírně jednoduchá, 
ale o to účinnější zbraň. 
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uto recenzi si dovolím odstarto- 
T vat trochu netradičně: „Vítejte ve 

Vietnamu, blbečkové!“ Mladší 
generace nechť si nemyslí, že jsem 
přestal mít naše čtenáře v úctě. Starší 
generace, tedy alespoň ta moje, si 
možná pamatuje, že se jedná o první 
slovní repliku z filmu Četa, podle nějž 
je hra nazvána. Ve své době šlo o velmi 
kontroverzní kinematografický počin, 
podávající válku v Indočíně dosti rea- 
listicky, avšak často protichůdně, než 
tomu bylo do té doby ve Spojených stá- 
tech zvykem. Nepotkali jste pouze ty 
staré dobré americké hochy. I působe- 
ní vojáků U. S. Army totiž mělo své stin- 
né stránky. A právě na ty na stříbmém 
plátně celkem bez příkras poukazuje 
filmové zpracování Čety. 


Zelené peklo asijské džungle, ve 
kterém se z kteréhokoli houští může 
každou chvíli vynořit mrňavý příslušník 
Vietkongu a udělat z vás cedník, kde 
cokoli vezmete do ruky, vám končetinu 
může utrhnout, kde nepřítelem může 
být kdokoli, všichni přece vypadají 
úplně stejně... Naprosto cizí prostředí 
a neuvěřitelně brutální povaha konflik- 
tu měly svůj vliv na morálku americ- 
kých vojáků. Mnoho z nich si z kontro- 
verzní reality odvezlo domů nejen 
šrámy na těle, ale také na duši. Není 
tedy divu, že mezi vojáky se rozbujelo 
užívání drog. To vše Četa, tedy ta fil- 
mová, ukazuje. A nakolik věrně se at- 
mosféru války ve Vietnamu podařilo 
ztvárnit vývojářům z Monte Cnista? 

Hra nepopiratelně staví na popu- 
laritě filmu. Již úvodní video je toho dů- 


„ Ža to, že ty šmála še naše 
oči, teď cípneš tady od hlad.“ 


Ve hře vystupujete jako seržant Lionsdale, 
který vede malý oddíl vojáků do různých akcí. 


kazem, končí totiž patetickým zábě- 
rem na vojáka s rukama vzepjatýma 
k nebi. Kdo film viděl v kinech, neza- 
pomene na vypjatou scénu, ve které 
umírá seržant Elias, vám ostatním ji 
lze jen těžko slovy vylíčit. 

Ve hře vystupujete jako seržant Li- 
onsdale, který vede malý oddíl vojáků 
do různých akcí v indočínské džungli. 
Většinou se jedná o několik pěšáků, 
ke kterým se tu a tam přidá nějaký ten 
specialista — kulometčík, střelec z gra- 
nátometu, ženista, odstřelovač a po- 
dobně 


n 


Ne každý Vietnamec, který střílel na Američany, byl nezbytně příslušníkem Vietkongu. Tato vojenská 


Na začátku každé mise obdržíte 
instruktáž o úkolech, jejichž splnění 
záleží pouze na vašich schopnostech, 
Nelze se ovšem divit, pokud je v prů- 
běhu mise zadání změněno. Celou hru 
vidíte z pohledu třetí osoby, takže kaž- 
dou situaci si můžete důkladně pro- 
hlédnout dřív, než do ní vkročíte. To je 
sice moc hezké, nicméně hra poměr- 
ně realisticky ztvárňuje charakter bo- 
jových střetů v džungli — kráčíte v ti- 
chu, jen za zpěvu ptáků, v mžiku je ale 
všude kolem plno příslušníků Vietkon- 
gu a na velice krátkou vzdálenost to 


“ 


jednotka, česky označovaná jako Národní fronta osvobození, bylu partyzánskou armádou operující na 
území Republiky Vietnam (Jižního Vietnamu). Američané jim říkali různě: VC (čti ví sí), Viktor Char- 
lie, Gooks a podobně. Vietnamská demokratická republika (Severní Vietnam) měla svou pravidelnou 
armádu a s Vietkongem úzce spolupracovala. Na stejné straně stáli i sovětští poradci, kteří komunistic- 
ké bojůvky cvičili a pomáhali je zásobovat zbraněmi sovětské provenience. Je třeba říci, že i komunis- 
tické Československo si nenechalo ujít příležitost pomoci bratrskému národu Vietnamu. Nešlo jen o slo- 
va a podloudný export kol prostřednictvím vietnamských dělníků pracujících v našich továrnách. Naše 
vláda do válčící země vyvezla například i linku na výrobu semtexu, kterým byly posléze zásobovány 
různé teroristické skupiny. 

Na straně demokracie pak stáli nejen Američané. Před nimi to byly například Francouzi, tehdy se mlu- 
vilo o válce ve francouzské Indočíně, ve které mimo jiné bojoval i slavný Alain Delon a která skončila 
porážkou Francouzů u Dien Bien Phu v roce 1954. Spolu s Američany se angažovali i Australané, No- 
vozélandané, Thajci a Korejci. Vietnamská republika (tedy opět ta jižní) měla svou vlastní pravidelnou 
armádu, ARVN — Army of Republic of Vietnam, kterou pro změnu cvičili poradci američtí. 

Konflikt přerostl z pouhé přítomnosti několika stovek poradců na obou stranách až do války, ve které 
bylo nasazeno půl milionu amerických vojáků najednou. 


Některé detaily, jako třeba bicykl 
opřený o studnu, rozhodně potěší. 


do vás sypou o sto šest. Už v první, 
cvičné misi zjistíte, že sebemenší chy- 
ba ve formaci či uspěchání postupu 
se vám mohou vymstít. Navíc mapy 
jsou velmi důmyslně vybudovány tak, 
že vás k chybě přímo nutí. Nejčastěji 
se vám stane, že se od skupiny odtrh- 
ne pomaleji postupující voják s kulo- 
metem nebo granátometem. V tu chví- 
li se většinou rozpoutá pravé peklo 
a vy přijdete o většinu, ne-li o všechny 
své vojáky. Na to existuje jediná rada: 
postupujte pomalu, prozkoumávejte 


následek neschopnost obrovité ame- 
rické (a před ní i jiných) mašinérie zví- 
tězit nad mizerně vybavenou armádou 
hubených drobných lidiček. Druhým 
faktorem pak byla skutečnost, že Viet- 
namci vedli partyzánskou válku již ně- 
kolik generací a byli v ní mistry, Ame- 
ričané se jí museli teprve učit. 

V jednotlivých misích při plnění 
úkolů poznáte, jak nepřátelským pro- 
středím může malebná džungle být. 
Mnohá poeticky vyhlížející zákoutí 
jsou smrtící pastí, tak buďte opatrní. 


Hra věrně odráží povahu bojů 
ve Vietnamu i tím, že s nepřítelem 
nebojujete na nějaké jasné linil. 


terén dřív, než do něj vstoupíte, a hlav- 
ně přemýšlejte — jestliže vás například 
terén svým charakterem nutí k nějaké 
změně ve formaci, pak lze předpoklá- 
dat, že v okolí se poschovávala tlupa 
„žluťáků“, kteří nastražili léčku právě 
na takovém místě. Využívejte terénu 
k získání byť i té nejmenší výhody. 

Hra věrně odráží povahu bojů ve 
Vietnamu i tím, že s nepřítelem nebo- 
jujete na nějaké jasné linii. Vietkong 
válčil nekonvenčním způsobem, takže 
určitá území pouze na čas kontroloval, 
ale trvale je neobsazoval. Boj proti ně- 
mu se tím pádem podobal plácání do 
tmy. Když udeříte v místech, odkud by- 
la přítomnost nepřítele hlášena, prav- 
děpodobně jen máchnete do prázdna. 
Tento způsob boje měl mimo jiné za 


Prostředí, jimiž povedete svou 
jednotku, jsou velmi slušně provede- 
na. Ať už je den, noc, svítí slunce nebo 
prší, iluze je vždy perfektní. Obraz 
dusného, zeleného, neprostupného 
pekla vás vtáhne do děje, a budete tak 
brzy postupovat s největší možnou 
opatrností, abyste nepadli do léčky. 

Určitou vadou na kráse je skuteč- 
nost, že bez stažení „patche“ nemáte 
možnost během misí jednotlivé fáze 
hry ukládat, takže vám nezbývá, než 
určité úseky procházet zas a znovu. 
Pomyslná „záplata“ má navíc příznivý 
vliv i na inteligenci, tedy na tu umělou, 
vašich vojáků. Po vylepšení totiž nebu- 
dou v případě napadení čekat na váš 
pokyn a pustí do opětování palby zce- 
la samostatně. Bez tohoto vylepšení se 


CTIVES: 
fend the bridgehead 


nechají beze známky odporu odpravit. 
Tak neváhejte a obětujte trochu času 
ke stažení patche, který je kupodivu 
dílem jakéhosi nadšence, nikoli pů- 
vodních tvůrců. 

Na internetu objevíte, podobně ja- 
ko u mnoha dalších titulů, poměrně 
početnou komunitu fanoušků, kteří ve- 
dou o kvalitách Platoonu vášnivé roz- 
poruplné diskuse. Realita je asi taková, 
že hra má nesporně silný potenciál, 
který po záplatování „patchem“ posky- 
tuje velice kvalitní zážitek ze hry v pro- 
středí, které v této branži není tak ob- 
vyklé. Atmosféra titulu vás pohltí a vy si 
tak do sytosti užijete opravdu kvalitní- 
ho počítačového boje. Navíc máte díky 
komunitě zmíněných nadšenců mož- 
nost si hru dále rozšiřovat epizodami 
z pouště apod. 

Zkrátka a dobře: „Ostříhejte dlouhé 
vlasy, zahoďte květiny a svlékněte ty 
zvony! Vojíne, čeká vás nepřítel!“ 

Ondřej Mach 
03G0141 


tecristogames.com 


Výrobce: Monte Cristo « Vydavatel: Digital Reality « Minimální kon- 
figurace: PIII 600, 256 MB RAM, HDD 500 GB, 32MB 3D karta « Do- 
poručujeme: Pll| 900, 256 MB RAM, HDD 50 GB, 32MB 3D karta * 
Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.mon- 


Stra bitva o políčko 
květáku může začít 


Dokážete ty mrňouse trefit? 
Uvidíme, hrr na ně! 
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RiFT je zástupcem tvrdé herní 
linie. Minimální příběh, žádné 


příkrasy ani pokusy o mísení 
žánrů. Nízké nároky na hardware za- 
ručují hladký framerate všech scén, 
peníze ušetřené za nákup nové grafi- 
ky a procesoru je však tentokrát třeba 
investovat do něčeho jiného. A to do 
jednoho z kultovních atributů počíta- 
čových her, který to ve světě PC dotá- 
hl tak daleko, že je mu vyhrazen vlast- 
ní konektor podobně jako myši nebo 
klávesnici. Ano, mluvíme o tříosém, 
digitálním, čtyřtlačítkovém joysticku. 


DRiFT si sice zahrajete i bez ně- 
o, ale není to ono. Koho by bavilo dě- 
at ve většině misí pouhý terč umělé 
inteligenci. Přesná muška, rychlé re- 
akce, akcelerace a srovnání rychlosti 
s terčem, stejně jako manévrování na 
útěku před řízenými střelami protivní- 
a, nezbytné to prvky každého vesmír- 
ného akčního simulátoru, se při hře na 
klávesnici stávají poněkud kompliko- 
vanějšími. A vzhledem k tomu, že mise 
sou vyladěny pěkně ostře, budete růz- 
ných zádrhelů při hraní DRiFTu potká- 
vat i tak dost. Odmění se vám za to ale 
strhujícím požitkem při používání pří- 
davného raketového pohonu, který je 


Kokpit lodi je jednoduchý, 
ale účelný. 


DRIFT je naprogramován tak, aby se spokojil 
s vousatým hardwarovým vybavením, kterým 
se chlubila PC někdy přede dvěma, třemi roky. 


tak graficky a zvukově vychytaný, že 
zapomenete i na židli, na které při hře 
sedíte. Stejným požitkem je i používá- 
ní řízených raket a energetických děl 
A ten dokonalý kolizní systém... Ani si 
neuvědomíte, že DRiF'T je naprogra- 
mován tak, aby se spokojil s vousatým 
hardwarovým vybavením, kterým se 
chlubila PC někdy přede dvěma, tře- 


mi roky. Jinými slovy, postačí vám co- 
koli, na čem funguje DirectX 6.0. Maďa- 
ři z Redward Studios jsou prostě kou- 
zelníci. 

Příběh DRiF'Tu je pojat krajně mini- 
malisticky. V nedlouhém úvodním fil- 
mečku uvidíte, jak ONI přilétají a jejich 
úmyslem je pochopitelně ničit a koloni- 
zovat. Během prvních dvou misí, kdy se 


p Kika, Ušní něko čti 
Obchod na základně je nejdůležitějším místem pro vylepšování vaší stíhačky. Můžete zde koupit 
přídavná energetická děla, chytřejší děla, potom děla s červenými paprsky a řízené rakety v několi- 
ka smrtících provedeních. Stejně tak tu pořídíte protiopatření, která podstatně zvýší vaši šanci na 
vítězství. Jsou to například generátory štítů o různém výkonu, magnetické kotouče na odchýlení 
paprsků, falešné terče určené pro zmatení samonaváděcích střel. Nezapomeňte si přibalit i výkon- 
nější generátory, raketové boostery a počítačové vybavení. 
A co takhle novou stíhačku? Došly kredity? Upřímně řečeno, s těmi tu problém mít nebudete. Horší 
je to se zásobováním skladu, které připomíná doby socialistického centralismu. Občas budete mít 
štěstí na dobrý nákup, jinak vám ale nezbude než opravovat a pozvolna upgradovat stávající vyba- 
vení. Ve společnosti, za niž bojujete, platí mimochodem i jinak dost podivná pravidla. Zu vyhrané 
mise se vám dostane spousty kreditů, pokud ale nesplníte úkoly, objeví se tragikomická obrazovka 
s vězněm, který si na zeď smutně kreslí obrázek svého někdejšího milovaného letadla... 


Ve hře narazíte i na obrovské 


vesmírné stanice. 


dostanete bez jakéhokoli výcviku ro- 
vnou do akce, se navíc dozvíte, že exis- 
tuje jedna spojenecká rasa, jedna ne- 
přátelská a všudypřítomní piráti. Dál je 
to už jasné, alespoň v tom, že jedna ná- 
ročná mise následuje druhou, v někte- 
rých si můžete vzít wingmany, v jiných 
budete plnit speciální úkoly jako do- 
pravu dat, eskortování nákladů, těžních 
zařízení a podobně. Podtitul hry, (When 


můžete zjistit i detaily o lodích a vý- 
zbroji nebo si najít wingmana. Nejzá- 
bavnější a nejpovedenější součástí 
stanice je určitě obchod, v němž mů- 
žete nakupovat a prodávat výzbroj a vý- 
stroj. Docela vtipný je i save/load v po- 
době hybernátoru, ubírá totiž smrti, 
které si v DRiFTu užijete dosyta, na je- 
jí pochmurné vážnosti. Kokpity lodí, 
poslední a nejdůležitější součást inter- 


Jedna náročná mise následuje druhou, 
v některých si můžete vzít wingmany, 


v jiných budete plnit speciální úkoly. 


Worlds Collide — Když se světy střet- 
nou) mluví ostatně sám za sebe. My, 
nebo oni — oni, nebo my. Mimocho- 
dem, DRiFT neumožňuje nastavit si ně- 
jakou „snadnější“ nebo „normální“ ná- 
ročnost, 

Základní interface hry je včetně 
ozvučení povedený a dynamický. In- 
terface základen vesmírných bitevní- 
ků je poněkud spartánský a trochu za- 
ostává za celkovou úrovní hry. Skládá 
se ze statických obrazovek s občas- 
nou animací, ale naštěstí právě u něho 
nestrávíte příliš mnoho času. Obsahu- 
je místnost předletové přípravy, kde 
se dozvíte základní úkoly v nadcháze- 
jící misi. Její detaily jsou dále upřesně- 
ny v animovaném schématu staniční- 
ho počítače, jehož prostřednictvím si 


face, jsou velmi povedené a nelze jim 
nic vytknout. Účelnost a intuitivní roz- 
místění všech ukazatelů dávají tušit, že 
ony proklamované čtyři roky vývoje 
DRiFTu znamenaly především masivní 
testování a ladění 

Ovládání je přiměřené žánru akč- | 
ních simulátorů. Jako u jiných vesmír- 
ných simulátorů budete kontrolovat | 
rychlost, přídavné spalování a manév- 
rování. Přehledný systém zbraní má 
automatickou volbu cíle a podporu 
pro řízené střely. Stejně snadná je i na- 
vigace a komunikace s wingmanem 
Nejdůležitější věci jsou umístěny na | 
joysticku nebo tradičních akčních klá- | 
vesách, ovládání kamery na standard- 
ním [F1] až [F4], přičemž numpadem 
lze kameru nastavit až do posledního 


detailu, a užít si tak povedené grafiky. 
Dodejme ovšem, že hrátky s kamerou 
během akce se rovnají sebevraždě. 
Při hodnocení DRiFTu se nevyhne- 
me srovnání s jinými akčními simuláto- 
ry kosmických bitevníků. Nabízí se pře- 
devším o dva roky starší Starlancer. Ten 
sice oplývá filmovými sekvencemi a bo- 
hatě animovanou grafikou interface, 
v akčních aspektech ale zaostává. Po- 
dobně vychází srovnání s Independen- 
ce Wars 2: Edge of Chaos. Jenže právě 
příběh je tím, co vytváří rozdíl mezi 
špičkovou hrou a dobrou hrou, a záro- 
veň je pomyslným obalem, který prodá- 
vá a získává uznání. DRiF'T je nicméně 
asi tou nejdynamičtější a nejtvrdší ves- 
mírnou střílečkou současnosti, s per- 
fektně propracovanou logikou soubojů 
a strhující gradací misí. 


Lubor Benda 
03G0142 


* akce bez příkras 
* požitek z rychlosti 
* dobrý multiplayer 


* hardwarový otesánek 

* vesmírná sága 

* soutěž o největší 
počet polygonů 


Výrobce: Redward Studios « Vydavatel: Microids « Minimální kon- 
figurace: P 200, 64 MB RAM, HDD 200 MB « Doporučujeme: PIII 
800, 128 MB RAM, HDD 200 MB « Multiplayer: ano « 3D akcele- 
race: D3D * Internet: zatím není k dispozici 


V jednoduchosti je krásu. 
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Slavíme 50. narozeniny!!! 
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Dubnový GameStar č. 50 
vychází 28. března 


GameStar se 2 CD 
za pouhých : 


| GameStar 


GameStar 
á 
m 
l 


GameStar 


Dr 


GameStar 
GameStar 
GameStar 


Předplatte si GameStar se dvěma ČD. Ročně ušetříte 561 Kč! 
11 čísel (včetně letního dvojčísla) se dvěma CD přílohami za 1089 Kč (1320 Sk). 


—) 39/02 Earth 2150 —) 42/02 Trans 
L) 40/02 Claw [) 43/02 Crazy Designer 
[41/02 Get Medieval () 46/02 Kohan 


Máte obuvy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


dj doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
roční adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (ČR) nebo 
předplatné 07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) nebo 
magnet(©Apress.sk (SR). 


půlroční Sb ný 1 ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 
předplatné : a Y 
I rok (IIx) 1 089 Kč 1 239 Kč 1 320 Sk I 500 Sk 


I/2roku (6x) © 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


čtvrtletní PSČ, ob é 
předplatné „ obec | rok bez CD 500 Kč nelze 565 Sk nelze 


ulice, číslo 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 
SLOVAKIA, s. r. o. 
Teslova 12, PO. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


datum narození** Česká republika 
vede IDG Czech, a. s. 
POS telefon, e-mail GameStar 
předplatné Seydlerova 2451/1| 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
(bez CD) 15800 Praha 5 


** nepovinný údaj 
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x říkám, opravdu jsen 


jí bylo patnáct. 


ednoho všedního dne roku 1937 vy- 

trhne z dosavadního života Rexe 

Chance záhadný dopis od jeho ot- 
ce, doktora Chanikova, který je již více 
než třicet let nezvěstný. Žádost o po- 
moc se členům rodiny prostě neodpí- 
rá, ani když jsou jí nehorázně dlouho 
nevěrní s něčím tak přízemním, jako je 
genetické inženýrství. 


A tak se Rex vydává na zastrčený 
ostrůvek někde v jižním Pacifiku. Místo 
otce však nalezne pouze opuštěnou la- 
boratoř plnou podivných inkubátorů 
s ještě podivnějším obsahem. Sotva si 
stačí zvyknout, že kříženec kudlanky 
s tygrem je holou realitou, čeká na něj 
další překvapení, tedy nepříjemně hy- 
pertrofovaný štír vybavený vlčími tesá- 
ky, jehož už přestalo bavit podřimování 
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ve vyhřátém skleněném pelechu a evi- 
dentně by rád okusil některou část těla 
našeho hrdiny. Ještě drobná konfronta- 
ce se šíleným páníčkem oněch roztomi- 
lých mazlíčků — a na scénu přichází ob- 
ligátní záchrana na poslední chvíli 
- tentokrát v podání křehké dívky s léta- 
jící laboratoří. Ne, nebojte se, zas až k ta- 
kovému slaďáku, který byste teď mohli 
právem očekávat, příběh Impossible 
Creatures naštěstí nesklouzne. Patnácti 
misemi kampaně se díky těmto událos- 
tem budete protloukat s parní lokomoti- 
vou ve funkci mobilního výzkumného 
centra, s genetičkou Lucy a s noviná- 
řem Rexem na krku. Pokud nevíte, co 
se může vyklubat ze spolupráce potrhlé 
bioložky a pochybného pisálka, vězte, 
že jen samé problémy. Rexova ochota 
prodat Lucy eskymákům nebo doktor- 


Tyhle mazlíčky by si do 
= bytu asi pořídil málokdo 


ze téhle RTS, a totiž ke tvorbě jednotek 
na míru. Nejprve musíte Rexe dokopat 
k tomu, aby sehnal vzorky DNA od co 
největšího počtu druhů zvířat, a pak si 
v takzvaném kombinátoru ze dvou růz- 
ných genomů vytvoříte kreaturku zcela 
dle vlastního uvážení. Z pozice někoho, 
kdo ještě nedávno pobíhal po laborato- 


Stačí zvolit, čí hlavu, tlapy, trup nebo ocas 
má vysněná potvora mít, a hotovo. 


čin výlet s výkřikem „For science!“ na 
rtech do pustiny plné nebezpečných 
hybridů coby následek menšího nedo- 
rozumění se svým parťákem budiž vám 
toho důkazem. Ale vratme se k vašemu 
úkolu: musíte najít doktora Chanikova, 
aniž byste při tom skončili v žaludku ně- 
které ze všudypřítomných přerostlých 
variací na téma „nebezpečné následky 
manipulace s geny“. A jelikož díky Lucy 
disponujete stejnou technologií, s jejíž 
pomocí ony potvory vznikly, budete pro- 
ti ohni pochopitelně bojovat stejnou 
zbraní. Tím se dostáváme k hlavní devi- 


ři v bílém plášti, s mikrozkumavkami 
a automatickou pipetou v rukou, jen 
blednu závistí při pohledu na opravdu 
„user friendly“ řešené ovládání, Stačí 
zvolit, čí hlavu, tlapy, trup nebo ocas má 
vysněná potvora mít, a hotovo. Zbytek 
hybridizačního procesu je ponechán 
obvodům geniální Pandořiny skříňky. 
Další aspekty hry už jsou řešeny ja- 
ko každá klasická RTS. Tedy zcela v du- 
chu staré dobré moudrosti, že nic není 
zadarmo, musíte nejprve získat nějaké 
ty suroviny, abyste je pak mohli zužitko- 
vat při výstavbě základny, investicích do 


6803 


4 


Volbu dvou zvířecích aktérů, participujících na výsledném kříženci, ovlivňuje několik 
charakteristik. Každý druh je definován za pomoci odolnosti, životní energie, rychlosti, 


dohlednosti, úrovně potřebného výzkumu a ceny za produkci jednotky. Kromě schopnosti 


Skkunle: Jednoduše řečeno, dokáž 


nemusejí přežít 


ořádně 
dok tak, že to slabší jedinci 
útokem 


Hlavním lákadlem je objevování nových druhů 
zvířat, postupné zpřístupnění technologií 
a vymýšlení dalších typů kříženců. 


Kosatka u vorvat 
lům na dálku ublížit mocným soni 


výzkumu a produkci jednotek, Naráží- 
me na první mráček na prozářené oblo- 
ze výborně vypadající strategie. Uhlí je 
neustále nedostatek a vaším cílem by 
mělo být obsazení co největšího počtu 
nalezišť dřív, než je vytěží soupeř. Na- 
proti tomu elektřinu po výstavbě po- 
třebného zařízení vyrábíte naprosto bez 
námahy, její zásoby nelze vyčerpat 
a ekologicky smýšlející hráče pak bude 
většinu hry trápit představa, že vygene- 
rovanou energii ani z poloviny nespo- 
třebují. Poněkud zbytečný prvek, o kte- 
rý se nemusíte prakticky vůbec starat. 
Ale nad tím by se daly ještě přivřít oči, 
jedeme dál. Po několika prvních misích 
jsem nabyla dojmu, že počítačový pro- 
tivník je buď masochista, nebo se jal 


utrpením odčinit hříchy svého nezvede- 
ného mládí. Neustále si stejnou cestou 
chodí pro pár facek a od tohoto konání 
ho neodradí ani fakt, že o pár metrů 
vedle mám zcela nechráněnou labora- 
toř, jejímž atakem by mi notně nabou- 
ral sebevědomí. Jeho jednotky se cho- 
vají naprosto nekoordinovaně, nejdříve 
mi do spárů padají slabé příšerky s úto- 
ky na dálku a pak se teprve s křížkem 
po funuse „přiřítí“ notně zadýchaná 
část odolných kontaktních bojovníků. 
Nezajímá ho, že se snaží zbourat bu- 
dovu, kterou simultánně opravuje ban- 
da mých poskoků, místo toho, aby nej- 
dříve zdecimoval veškeré narušitele 
jeho plánů, a teprve pak se pustil do 
obracení budov nenáviděného impé- 


Z MOCI 
končetin 


ria v prach a popel. Ale ještě stále ne- 
jsme u toho nejhoršího. 

Mluvím o naprosté nevyváženosti 
schopností zvířat, o tom, že z nabídky 
padesáti druhů jich čtyřicet nevyužije- 
te, a o tom, že z tohoto důvodu se ono 
fantastické kombinování jeví jen jako 
nabubřelé vytahování vývojářů. Nebo 
mám snad fakt, že se mi několikrát 
podařilo zvítězit s jedním jediným ty- 
pem hybrida, dokonce beze ztráty je- 
diného člena mé armády považovat za 
klad? Nebo adorovat skutečnost, že 
veň si vystačím se svým univerzálním 
obludáriem profesionálních vyplazo- 
vačů jazyka a vyznavačů frontálních 
útoků s tělním pokryvem impregno- 
vaným chitinem? Buď jsem geniální, 
nebo ta hra nestojí za nic. Tedy nestojí 
za nic v režimu samostatných map, 
kde si svou sestavu devíti typů jednotek 
volíte ze všech padesáti druhů, a neče- 
ká na vás tak žádné překvapení. Kam- 
paň mě dokázala udržet u počítače do 
dvou do rána, a nejen proto, že jsem se 
výborně bavila při vzájemném popicho- 
vání Lucy a Rexe. Hlavním lákadlem 
souvislého tažení je objevování nových 
druhů zvířat, postupné zpřístupnění 
technologií a vymýšlení dalších typů 
kříženců. Jakmile však ukojíte svou zvě- 
davost, nenaleznete jediný důvod, proč 
se ke hře vracet znovu 

Petra „Gef“ Soukupová 
03G0143 


————] 


Výrobce: Relic Entertainment « Vydavatel: Microsoft « Minimální 
konfigurace: PIII 500, 128 MB RAM, HDD I,I GB, 16MB 3D karta © 
Doporučujeme: P4 | GHz, 256 MB RAM, HDD I,I GB, 32MB 3D 
karta * Multiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D * Internet: 
www.microsoft.com/games/mpossiblecreatures/ 


létání a plavání tu pak ještě v několika případech naleznete i speciální dovednosti, 
jejichž použití je limitováno výdrží. 
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* plná divných zvířat 
* graficky přitažlivá ú 
* o zvědavosti a bádání p 


* nic pro kované 
stratégy 

* vůbec vyvážená 

* přesto ne naprostým 
propadákem 


Jako strategie tato hra 
za moc nestojí, ale minimálně pár dnů 
se u ní budete výborně bavil. 
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ing simulation 5 


ji 


e světě elektronické zábavy se 

s formulemi setkáváme v nej- 

různějších titulech, od dětsky 
jednoduchých her až po komplexněj- 
ší kousky, které někteří zkušenější 
hráči obloukem obcházejí. Do druhé 
kategorie, určené především fajn- 
šmekrům, patří i Racing Simulation 3 
od renomovaných tvůrců z firmy Ubi 
Soft, kteří již za sebou nejeden počin 
s nejrychlejšími rakvemi světa v hlav- 
ních rolích mají. 


Už samotné jméno simulátoru signali- 
zuje z určitého pohledu větší, z jiného 
menší zádrhel. Starší produkty tohoto 
francouzského týmu — F] Racing Simu- 
lation a F] Racing Championship- totiž 
měly ve svém názvu magické „formule 
1“ a chlubily se licencí FIA. Třetí z řady 
automobilových titulů Ubi Softu — Mo- 
naco Grand Prix Racing Simulation — li- 
cenci již neměl a stejné je to bohužel 
iu Racing Simulation 3, což je nevýho- 
dou, která vzhledem ke kvalitám hry 
opravdu zamrzí. Na startovním roštu vi- 
díme sice povědomá, ale přece jen jiná 
jména, jakoby vzdálených příbuzných 
známých závodníků. Samotné vozy pak 
mají se skutečnými monoposty identic- 
ké tvary i jízdní vlastnosti, mění se jen 
jejich barevné provedení a tvar volantů. 

Co se týče tratí, vlajky Rumunska 
nebo Irska v nabídce závodů zjevně po- 
těší jen málokoho. Mapky okruhů, které 
by odhalily z televize známé tvary, ve 
hře zpočátku ne a ne nenajít. Ovšem po 
několika testovacích kolech je zřejmé, 
že licence se zřejmě vztahují jen na ná- 
zvy okruhů a reklamy okolo nich, ne na 
jejich tvar. Neboť například právě v Ir- 
sku se skví trať z anglického Silverstonu 
a v Rumunsku nedaleký maďarský Hun- 
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Licence se zřejmě vztahují jen na názvy 
okruhů, nikoli na jejich samotný tvar. 


garoring. Stejné je to i v případě zbýva- 
jících čtrnácti tratí. Jediné, co se auto- 
rům asi nepodařilo ošidit, je Monako, 
takže na městském okruhu si nezajezdí- 
me. I přiložený editor vozů naznačuje, 
že vývojáři počítají s tím, že si hráči hru 
„olicencují“ vlastními silami. Jedná se 
sice o komplikované řešení, ale vzhle- 
dem k její propracovanosti se to oprav- 
dovým fandům vyplatí. 


Pokud totiž hledáte titul, jenž se kom- 
plexností nastavení blíží skutečným for- 
mulím, je Racing Simulation 3 určen 
přesně vám. Hra zaznamenává teleme- 
tncké údaje z jednotlivých úseků tratí, 
které s pomocí křivek promítá na moni- 
tor. Najdete tu snad vše, co si můžete 
přát. Zonentujete-li se v těchto grafech 
a máte-li jasno v chování vašeho vozu, 
stačí se přesunout do depa a do sytosti 
se vyřádit při jeho dalším dolaďování. 
Nemá smysl se rozepisovat čeho vše- 
ho, protože nic důležitého, ale ani méně 
podstatného skutečně nechybí. Naštěs- 


tí autoři myslí rovněž na méně zkušené 
jezdce, což v případě této hry klidně 
mohou být i matadoři okruhových závo- 
dů silničních vozů, kteří se v množství 
údajů snadno ztratí. K dispozici budete 
mít týmového technika, jemuž prostřed- 
nictvím zaškrtnutí voleb „řeknete“, co 
a za jaké situace automobil nepříjemné- 
ho dělá, a on vám nabídne možná řeše- 
ní. Získáte tím nejen rychlejší a na silni- 
ci lépe sedící stroj, ale též snáze 
proniknete do tajů ladičského umění. 


I když jsou ve světě Fl příprava vozu 
a strategie zastávek v boxech stejně dů- 
ležité jako samotné umění pilotáže, je to 
právě mistrné ovládání vozů, nad čím 
při pohledu na tyto závody žasneme. 
O tom, že řídit monopost není pro kaž- 
dého legrace, vás Racing Simulation 3 
přesvědčí dokonale. Fyzikální model je 
opravdu podařený. Udržet vůz na silnici 
a bojovat při tom o přední pozice vyža- 
duje na vyšší obtížnosti chladnou hlavu 
a precizní práci s řízením. Stačí příliš 
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vání pneumatik je 
vysoce detailní úrovni 
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přidat plyn, a naděje na dobré umístění 
se ztrácí za jekotu pneumatik v roztoče- 
ných hodinách, případně nárazem do 
bariéry. V tu chvíli již většinou ani není 
co zachraňovat. Věcí k rozbití je na autě 
požehnaně od „křídel“ přes závěsy kol 
až po motor či převodovku. Poškozová- 
ní a odpadávání součástí je vyřešeno 
poměrně pěkně. Trosky na trati chvíli 
zůstávají, takže je na ně potřeba dávat 
dobrý pozor. 

Jak moc vás hra potrápí, si samo- 
zřejmě určíte sami. Ve volbách obtíž- 
nosti se odděleně nastavuje realismus 
chování vašeho auta (míra prokluzu kol 
a možnost jejich zablokování) a schop- 
nosti soupeřů. Kromě toho si můžete 
aktivovat spoustu zjednodušujících či 
naopak skutečnosti se přibližujících 
prvků. Do první skupiny patří kromě ne- 
rozbitného auta, automatické převodov- 
ky či ukazatele ideální stopy také znač- 
ka signalizující moment kdy přibrzdit či 
užitečný ukazatel doporučeného převo- 
dového stupně a rychlosti v nadcházejí- 
cí zatáčce, přičemž nechybí ani auto- 
matická správa zastávek v boxech. 
Pokud si tyto vymoženosti vypnete a stá- 
le vám to nebude dost, můžete aktivovat 
možnost ulít se při startu, tvrdší pod- 
mínky kvalifikace, záludné a během zá- 
vodů se měnící počasí, omezený počet 
pneumatik či další vychytávky. 


Většina simulátorů formule 1 se bohu- 
žel nesnaží přiblížit atmosféru zákulisí 
velkých cen režimem kariéry a nejinak 
je tomu v Racing Simulation S. Je tu však 
zajímavý mód nazvaný scenario, který 
nabízí trošku jiný pohled na závodění 
než jen přes telemetrii a setiny na mezi- 
časech. Jedná se o necelou třicítku misí 
rozdělených do tří obtížností. Většinou 
vstoupíte do již rozjetého závodu a mu- 


síte splnit zadané úkoly: někdy se udr- 
žet na dané pozici a postupně se pro- 
drat dál, jindy v šibeničním čase maxi- 
málně zrychlit, dostat se před svého 
stájového kolegu a najet si dostatečnou 
rezervu, abyste mohli být oba posléze 
obslouženi v boxech. Napětí si užijete 
více než dost. Kromě scenaria zde nic 
unikátního nenajdete, jen variace na již 
osvědčenou klasiku: samostatný závod, 
kompletní závod (jehož součástí jsou 
i tréninky, kvalifikace a zahřívací kolo), 
souboj s časem, volné tréninky a šam- 
pionát, jejž si složíte z jednotlivých tratí. 
Nechybí samozřejmě ani multiplayer, 
určený až pro dvaadvacet živých pilotů 


Pokud ale nedáte dohromady dostateč- 
ný počet skutečných soupeřů, docela 
dobře si vystačíte s těmi virtuálními 
Umělá inteligence pilotů je velice dob- 
rá. Nejedou stále stejnou stopu a doká- 
ží adekvátně a včas reagovat na situaci 
na trati, takže nevznikají hromadné ne- 
hody. Naštěstí nezávodíte s bandou se- 
bevrahů a agresivita vašich rivalů je 
omezena na rozumnou míru. Málokdy 
do vás někdo vletí zezadu, ale v zatáč- 
kách vám nedarují ani centimetr. Pokud 
je však předjedete o kolo, pustí vás po- 
korně před sebe. Jediná výtka by mohla 
směřovat k jejich nepříliš velkému zá- 
jmu o dobré umístění. Nestává se, že 
byste před sebou viděli souboj dvou vir- 
tuálních pilotů, který byste navíc mohli 
využít ve svůj prospěch. 


O trochu hůře než umělá inteligence je 
na tom grafika. To rozhodně nezname- 
ná, že by byla špatná, ale mohla být 
přece jen lepší. I tak se dočkáme efekt- 
ních stop po pneumatikách na trávě 


a písku bezpečnostních zón, nejrůzněj- 
ších odlesků i 3D mechaniků v depu. 
Ovšem auta ani okolí tratě vám dech 
nevyrazí. Zdání rychlosti je však doko- 
nalé, opravdu máte pocit, že jedete na 
hraně a sebemenší chyba se může kru- 
tě vymstít. Hardwarové nároky kupodi- 
vu nejsou zase tak nízké, jak by se dalo 
očekávat. Ani zvuky nepatří mezi Špič- 
ku. Těžko říci, proč monoposty ve větši- 
ně her znějí, jak je slýcháme v televiz- 
ních přenosech, kdy mikrofony přená- 
šejí povětšinou jen táhlé ječení a ono 
nádherné bublání se ztrácí. 

U Racing Simulation 3 ale rozhodně 
neztrácíte požitek z jízdy, takže pokud 
hledáte opravdu realistické formule, 
máte je mít. V žádném případě se ne- 
jedná o titul na odpolední poježdění, 
musíte mu věnovat spoustu péče a Ča- 
su — teprve pak se budete opravdu na 
úrovni bavit. 

Daniel Priban 
03G0144 


Výrobce: UbiSoft « Vydavatel: UbiSoft « Minimální konfigurace: 
PlII 400, 128 MB RAM, HDD 100 MB, 16MB 3D karta « Doporučuje- 
me: PIII 900, 128 MB RAM, HDD 400 MB, 64MB 3D karta « Multi- 
player: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.ubi.com 
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Realistický simulátor 
formulí, který ocení především fajn- 
šmekři. Bohužel nedisponuje oficiální 
licencí ani všemi aktuálními okruhy 
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e toho mnoho, čím se Skoti jako 

národ odlišují od zbytku běžného 

osazenstva britských ostrovů. Re- 
zavou kšticí počínaje přes podivné 
měchy nazývané hudebním nástrojem 
a sukněmi místo kalhot konče. Co jim 
ovšem vždycky chybělo, byla slepá 
poslušnost, uznávání anglických pa- 
novníků a pravý opak tvrdohlavosti. 
Není se tedy co divit, že se za svou 
nezávislost dokázali bít celých pět 
dlouhých století. Pokud se o skot- 
ských dějinách období 9. až 12. stole- 
tí chcete dozvědět něco více, film Sta- 
tečné srdce jste už viděli a do 
historické knihovny se vám právě ne- 
chce, máte ještě možnost pustit si 
RTS z dílen německé společnosti Da- 
ta Becker. 


Asi nemusím příliš rozebírat, co 
můžete čekat od klasické strategie, kde 
se vše odvíjí od výstavby základny, pro- 
dukce surovin a následné snahy o kon- 
fiskaci majetku nepřítele za pomoci po 
zuby ozbrojených bojovníků. Budovatel- 


Takhle to dopadne, když vypijete lahev 
skotské whisky a pak si hrajete s křesadlem.. 
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ská část je tu omezena na nezbytné mi- 
nimum, jednoduchost produkčního ře- 
tězce a absence rozdílů mezi čtyřmi pří- 
tomnými stranami zacházejí tak daleko, 
že by vůbec nebylo od věci, kdyby au- 
toři vsadili na taktické velení svěřených 
vojáků a nezdržovali nás stereotypní 
konstrukcí jednoduchých osad 
Přestože se však nejedná o hru 
z fantasy prostředí, kde jsou odlišnosti 
ve stylu boje mezi jednotlivými kmeny 
omezeny jen stupněm kreativity vývojá- 


nd warriors 


Můj dům — můj hrad. Vlastně opačně... 


markantních rozdílů mezi klany je však 
prakticky nulová variabilita taktiky 
v rámci jedné kampaně. Prostě po dvou 
třech misích zjistíte, jak protivníka na- 
chytat na švestkách, a zbytek tažení se 
už jen nudíte, opakujete stále stejné 
úkony, nudíte se, hledáte na rozsáhlé 
mapě zastrčenou osadu nepřítele, nudí- 
te se, občas zhlédnete odporně barev- 
nou a nezajímavě sestříhanou engino- 
vou animaci a opět se nudíte. Design 
misí není něčím, o čem by autoři byť jen 


Budete příjemně překvapeni tím, 
jak se mohou lišit válečné taktiky 
různých stran v historické strategii. 


řů, budete příjemně překvapeni, jak se 
mohou lišit válečné taktiky různých 
stran v historické strategii. 

Za Angličany lze konvečně využívat 
hrubou sílu rytířů a dobývacích strojů, 
za Skoty pak v závislosti na příslušnosti 
k různým rodovým klanům buď sáhnete 
k používání magie mocných druidů, 
k praktikám profesionálních úplatkářů 
nebo k efektivní lukostřelbě v kombina- 
ci s pyromany na koních. Není nad to 
vtrhnout s hrstkou jezdců do přelidněné 
osady, za plného cvalu podpálit, co se 
dá, a pak sledovat bezmocnou domo- 
branu v předem prohraném souboji 
s nelítostnými plameny. Pokud náhodou 
někdo podobný nájezd přežije a pokusí 
se ztrestat prchající žháře, překvapí je 
ze zálohy těžká pěchota podporovaná 
lučištníky pohodlně usazenými v bez- 
pečí ochranných štítů. Stinnou stránkou 


slyšeli na návsi klábosit poflakující se 
pubescenty. 

Umělá inteligence nedopadla zrov- 
na nejhůř, nepřátelští vesničané se sna- 
ží opravovat napadené stavby, vojáci 
neplní jen roli přitroublého obecenstva 
a neváhají přispěchat na pomoc tam, 
kde je jich nejvíce třeba. Bohužel útoky 
na vaši základnu jsou naskriptované, 
nečekejte tedy žádnou taktickou snahu 
v podobě přepadu ze dvou stran nebo 
nenadálého ataku ve chvíli, kdy většina 
vašeho vojska právě dobývá opuštěnou 
pevnost na druhém konci mapy. Jistě 
potěší i přítomnost RPG prvků, které se 
tu nevyhýbají ani obyčejným pracan- 
tům, speciální schopnosti některých 
jednotek a příjemná vylepšení vojska 
aurou některého z hrdinů, jehož vám na 
krk pověsí události poměrně slušně se 
odvíjejícího příběhu. Také uživatelské 
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Jen si zkuste stěžovat, že je letos v Česku tuhá zima... 


rozhraní vypadá velmi příjemně. Polohu 
ikon si dokonce lze přizpůsobit obrazu 
svému, ale předesílám, že se jedná 
o naprostou zbytečnost. Rozmístění, 
které zvolili vývojáři, je totiž maximálně 
účelné a ovládání intuitivní. 

Tím ale veškerá chvála končí, na 
řadu přichází bezpočet nedostatků 
RPG prvky se záhadně vyhýbají hrdi- 
nům, takže nenaleznete důvod, proč je 
vystavovat nebezpečí bitvy. Riziko smr- 
telného zranění a následné nucené pro- 
hlídky hlavního menu těch pár bonusů 
pro okolní jednotky rozhodně nevyváží. 
Řadoví vojáci pak v omezené míře zku- 
šenosti získávají, postupy na vyšší úrov- 
ně se však nepromítají do dalších do- 
vedností, a tak si rozdíl mezi ostříleným 
veteránem a naprostým holobrádkem 
uvědomíte jen při hře na nejvyšší obtíž- 
nost při dlouhotrvajícím dobývání ne- 
smyslně řešených pevností. Řekli byste, 
že hrad, který zabere celou obrazovku, 
bude nepochybně zábavné obracet 
v trosky, pokud tak budete činit s rozva- 
hou, nejdříve se zbavíte nejotravnějšího 
osazenstva, katapulty mezitím narušíte 
statiku hradeb, beranidlem naděláte ze 
vstupní brány hromadu třísek a nako- 


Obchod a diplomacie jsou dobrá věc, 
ale pár katapultů se určitě neztratí. 


nec vyrazíte na osobní 
setkání s velitelem tvr- 
ze do jeho soukromých 
komnat? Tak na to zapo- 
meňte. Prostě je to stavení jako 
každé jiné, čeká vás jen slepé bušení 
a sledování ukazatele poškození. Tak- 
hle promrhaný potenciál se skutečně 
jen tak nevidí. 

Ani po grafické stránce, která měla 
u téhle hry být velkou předností, nena- 
razíte na nic výjimečného, Tedy vlastně 
ano, ale asi vás to nepotěší. Hra běží na 
megalomanském enginu, který zjevně 
vyznává teorii „Čím více výkonu potře- 
buji, tím větší mám nárok na nestabili- 


vztyčení hradeb také 
neposlouží, protože au- 
toři nepochopitelně zapo- 
věděli jakoukoli výstavbu na 

úpatí skal, a váš soupeř — zřejmě v ná- 
valu férové nálady — své pevnosti bu- 
duje téměř výhradně na rovině. Když 
připočtu fakt, že přibližování obrazu 
vás přestane bavit po prvních dvou mi- 
sích, bez rotace se také obejdete a en- 
ginové animace opravdu nestojí ani za 
starou belu, zahalí smysl použití 3D 
prostředí neproniknutelná rouška ta- 
jemství. Střídání ročních období se ne- 
počítá. I když je graficky velmi efektní 


Ani po grafické stránce, která měla být 
předností, nenarazíte na nic výjimečného. 


tu“. 3D terén sice kromě velmi příjem- 
ného vizuálního požitku přináší i jistý 
předpoklad pro další možnosti taktizo- 
vání, ale bohužel... Nerovností povrchu 
a rozdílné pohyblivosti jednotek 
v hustém hvozdu příliš nevyužijete. Vy 
sami na kopcích moc stavět nemůžete, 
úzká soutěska jako příhodné místo ke 


a má na svědomí jisté problémy se shá- 
něním potravin, za výměnu obilných 
placek za pečené hovězí ta GeForce3 
uvedená v doporučené konfiguraci 
prostě nestojí. 

Škoda těch několika dobrých nápa- 
dů, jež díky nedotaženému konceptu zů- 
stanou bez zúročení u hry, která mohla 
dopadnout mnohem lépe, jen kdyby její 
autoři nepodceňovali strukturu kampa- 
ní, v budovatelské části zapojili trochu 
invence a zbavili hru nesmyslného dik- 
tátu při rozdělování stavebních parcel. 

Petra „Gef“ Soukupová 
03G0145 


* ve 3D 

* oodlišnostech 
Skotů a Angličanů 

* klasická RTS 


* ukázkou rozdílů 
v dobové architektuře 
* pro majitele 
starších počítačů 
* postavena na poetice 
zasněžené krajiny 


Výrobce: Data Becker « Vydavatel: Soft Enterprises « Mini- 
mální konfigurace: Pill 800, 128 MB RAM, HDD 720 MB, 
32MB videokarta « Doporučujeme: P4 |,3 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 720 MB, 64MB videokarta « Multiplayer: ano * 3D akce- 
lerace: D3D * Internet: www.highlandwarriors.com 


Obyčejná RTS, která 
vyniká snad jen svými nízkými 
hardwarovými nároky. 
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máme herně nejvariabilnější tenis po- 
sledních let, ve kterém se dočkáme 
krásných dlouhých výměn i dramatic- 
kých zvratů. Při výměnách, jež nepůso- 
bí tak zpomaleně jako loni a při nichž 
míček respektuje různý povrch, více 
než na síle úderu záleží na správném 
načasování: stačí chvilka nepozornosti, 
a úder „promáchnete“ do vzduchu. 

S ohledem na výše uvedené herní 


M 


servis na čtyři 


Nejdůležitější novinkou ve hře je inovovaný způsob podání. K dispozici jsou hned 
čtyři různé možnosti servisu: bez ohledu na to, zda zvolíte prudkou přímou ránu, 
či dáte falšované podání, princip je stále stejný. Indikátor v barvách italské vlajky 
se tak trochu podobá klasickému „houpačkovému“ ukazateli v golfu, který je 
zkombinovaný se systémem, s jehož pomocí rozehráváte standardní situace ve 
FIFA 2003. Pro všechny čtyři servisy platí nepřímá úměra: čím razantnější podá- 
ní, tím přesnější musíte být (respektive obtížněji zastavíte pohybující se ručičku 

v neustále se zužujícím zeleném políčku). Dát 
eso není žádná legrace, a tak jako ve skuteč- 
nosti to vyžaduje přesný odhad a jistou dávku 
zkušenosti, což je naprosto v pořádku. Horší je, 
že soupeř občas povedené podání dokáže vrátit 
nechytatelným returnem, zatímco z ušmudla- 
ného servisu vám míček nepochopitelně 
naservíruje jako na stříbrném podnose. 
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vou zadní, v závěru třísetového mače už 
vybrat nemusíte. 

Značné zpestření představuje na 
počítačové tenisy poměrně vysoký po- 
čet nevynucených chyb (včetně častých 
dvojchyb) a občasných autů, ale přede- 
vším zapojení sítě do hry. Na rozdíl od 
konkurenčních tenisů spousta míčků 
při výměnách končí v síti nebo jen ško- 
brtne o pásku, která změní jeho rychlost 
i dráhu. Takové prasátko může způsobit 
ke zlosti soupeře nechtěný kratas, ale 
může třeba i odskočit za postranní čáru. 
Přidáme-li k tomu možnost čtyř různých 
úderů, jež lze dál kombinovat (přímý, 
řezaný, topspin a lob) a možnost stejné- 
ho počtu různých typů podání, pak tu 


očítačových tenisů se loni na podání, náběh k síti a smeč do protipo- vlastnosti nelze využít žádnou na první 
cesta kolem světa poli sportovních simulací urodi- hybu -— v případě hry firmy Microids ne- pohled očividnou „tutovku“ jak zabodo- 
[B lo požehnaně: jde totiž o odvět- nastává z několika důvodů. Jednak vat (snad kromě řezaného returnu do 
Hra sice nezískala li- ví, v němž nikdo (rozuměj: EA Sports) vzhledem k různým vlastnostem počíta- opačného rohu kurtu). Umělá inteligen- 
cenci na čtyři grandsla- nemá monopolní postavení. Nejlepší čem ovládaných tenistů: každý z nich ce virtuálních tenistů je slušná, ačkoli 
mové turnaje, přesto se simulace bílého sportu vyšla v samém | mározdílné přednosti i slabiny a trochu | mají z nepochopitelných důvodů občas 
můžete podívat na devět závěru roku: stalo se jí pokračování odlišný herní styl (silový hráč, tenista | tendence se po odehrání míče stavět 
autentických dvorců vy- hry Tennis Masters Series — a to i na- nabíhající rychle k síti, klidas hrající od zády k síti, Umějí odhadnout, kdy mají 
tvořených podle skuteč- vzdory tomu, že překvapivě realistic- základní čáry) a za nepříznivého stavu zůstat na základní čáře a kdy si naběh- 
ných a významných kou koncepci podkopává akčními jej neváhá pozměnit, byť z nervozity pak nout k síti, kdy zkusit prohoz, kdy dát 
tenisových kolbišť. : prvky a nikterak oslňující grafikou. začne i více chybovat (zejména při ser- | kraťas nebo vás přehodit lobem (vy s lo- 
Nastoupit lze na tvrdý visu). A jednak s ohledem na v počíta- | bem nemáte šanci uspět). Propracova- 
a; m Tennis Masters Series 2003 vychází : A M o 
Zam avCaanam | | V Porovnání s ostatními vítězně přesto, Je to tenis, ve kterém se dočkáme krásných 
ý ; že v žádné kategorii své konkurenty ni- ž Z l ; jě o 
A Dmio Ry. | | jak zásadně nepřevyšuje. Nemá však dlouhých výměn i dramatických zvratů. 
čio Hambuků noho sl ani výrazné slabiny, pokud za zásadní 
zahrál v hule v Mad- nedostatek nepovažujete absenci ofi- čových tenisech dosud nezahrnovaný nou AI zaznamenáte i v případě spolu- 
du ev Paříži. Pro.osm ciální licence na jména a nepřítomnost faktor, kterým je postupující (barevným | hráče ve čtyřhře, který není takové ne- 
nejlepších hráčů ATP tenistek. Naopak jeho největším kla- tachometrem zobrazovaná) únava. Ta mehlo, jak je zvykem: lépe vykrývá volný 
sezona vyvrcholí Tur- dem je hratelnost. Klíčová bolest většiny | se začne projevovat na trochu pomalej- prostor a nemá tak strašné výpadky jako 
najem mistrů v Sydney. počítačových tenisů — tedy stereotyp- ších reakcích i na rychlosti běhu: stejný v případě hry Next Generation Tennis. 
nost, determinující hru často pouze na míč, který jste v prvním gamu vybrali le- Pozitivní dojmy ze hry nekazí ani 


tak skutečnost, že více než šest desítek 
tenistů je veskrze fiktivních, ale jen prů- 
měrná grafika. Hráči nejsou špatně ani- 
mováni, ale celkový dojem z kurtů je 
dosti bezvýrazný a matný, i když jsou 


tvořeny pětadvaceti tisíci polygony, což 
je o deset tisíc více než v minulém roce. 
Vinu na tom nese i malá vanabilnost 
vzhledu kurtů: většina z nich má umělý 
povrch fialové barvy, takže si příliš ne- 
vychutnáme, že na antukovém hřišti 
hráči zanechávají stopy. Rovněž 3D mo- 
dely hráčů mohly být detailnější a „za- 
oblenější“ (ač byly vytvořeny ze šesti ti- 
síc polygonů, což je o polovinu víc než 
loni), o ohavně placatých divácích radě- 
ji ani nemluvě. Šedivě působící grafiku 
nezachrání ani možnost přepínat mezi 
sedmi kamerami (ony dvě umístěné za 
hráčem jako by z pohledu čárového su- 
dího jsou nepřehledné), v zásadě však 
jde pouze o různé varace dvou stan- 
dardních tenisových pohledů. Automa- 
tický replay potěší tím, že nezapomíná 


vyskytují často, ale ony parakotouly na- 
cvičované zřejmě u Delta Force, jimiž 
lze vybrat jasně nevybratelné míče tře- 
ba i třikrát za sebou během jedné vý- 
měny, jsou absurdní, Proboha, kdy už si 
tuto konzolovou pitominu počítačové te- 
nisy konečně ráčí odpustit?! 


Šedivě působící grafiku nezachrání 
ani možnost přepínat mezi sedmi kamerami. 


na zpomalené a detailní záběry spor- 
ných míčků, zpestřením je i možnost 
hrát ve třech různých denních dobách 
včetně večera, což se projevuje přede- 
vším na různě vrhaných stínech a osvět- 
lení kurtu. Ovšem „matrixově“ zvolněné 
a fázované záběry na smeče a neslavně 
známé krkolomné robinzonády oprav- 
du patří jen do světa Maxe Fayna. Ano, 
bohužel po vzoru nekriticky adorované- 
ho Virtua Tennisu se totiž tento nadlid- 
ský akrobatický kousek v hojné míře ve 
hře i letos opět objevuje. Různé efektní 
zadovky nejsou na škodu, neboť se ne- 


Herní módy zahrnují — stejně jako 
loni — exhibici, sezonu a vylepšenou ka- 
riéru. Se svým vytvořeným hráčem, je- 
muž navolíte nejen vzhled a oblečení, 
ale i sedm herních vlastností (rychlost, 
vytrvalost, sílu a kvalitu servisu, forhen- 
du, backhandu a voleje), musíte absol- 
vovat od prvního kola či od kvalifikace 
pavoukovitým systémem devět auten- 
tických turnajů. Pokud se v nich dobře 
umístíte, získáte peníze a bodíky, jimiž 
tenistovy atributy můžete dál zlepšovat 
(o vašich plusech a minusech ledacos 
prozrazují tabulky s procentuální statis- 
tikou). Když se umístíte v žebříčku ATP 
do osmého místa, budete pozváni na 
závěrečný Turnaj mistrů do Austrálie. 
Jelikož není možné sezonu krátit tak 
„akčně“ jako ve Virtua TEnnisu (musíte 
hrát minimálně na dva vítězné sety po 
šesti gamech), do země klokanů se roz- 
hodně nepodíváte ani po pár večerech 
intenzivního hraní (řádově musíte vyhrát 
kolem šedesáti zápasů). 

Sečteme-li všechna znaménka pro 
a proti (a přidáme-li k nim neutrální nu- 
lu za obvyklé, ale postačující zvuky, jež 


Jourdan 
Taillefer 


Ss výjimkou hekání hráčů dotvářejí atmo- 
sféru tenisového zápasu, včetně hlášení 
rozhodčího v různých jazycích), vychází 
Tennis Masters Series 2003 s ohledem 
na dodržování řady tenisových zákoni- 
tostí ze všech čtyř titulů těsně jako vítěz. 
A to říkáme s plným vědomím toho, že 
má ze všech čtyř her téměř tu nejhorší 
grafiku, po kurtě se honíte pouze s fik- 
tivními panáčky a že nemáte možnost 
tréninku. Ačkoli hra má k reálnému te- 
nisu ještě poměrně daleko, nad vlast- 
ním prováděním úderů máte přece jen 
větší kontrolu, než bývá v tomto spor- 
tovním žánru obvyklé. A to je to nejpod- 
statnější. 
E. A. Sevenn 
03G0146 


„Mám jednu ruku dlouhooouuu...“ 


© pokusem o realistickou 
simulaci 

* hrou s propracovaným 
servisem 

* příslibem pro 
následující sezonu 


* graficky atraktivní 
jako Virtua Tennis 

* zbaven přihlouplých 
akčních nešvarů 

* ozvlněných sukén- 
kách na dvorcích 


Výrobce: Microids « Vydavatel: Microids « Minimální konfigu- 
race: PI| 350, 64 MB RAM, HDD 415 MB, 16MB 3D karta « Dopo- 
ručujeme: Pill 700, |28 MB RAM, HDD 450 MB, 32MB 3D karta * 


Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.mas- 


ters-series-videogame.com 


V početné konkurenci 
v daném žánru jde o vítěznou hru, 
uvšak skutečným tenisovým mistrem 
ještě zdaleka není. 
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* o cestování v čase 

i * konzolová 

: předělávka 

* jedna z nejkratších 
adventur vůbec 


* zábava na měsíce 

* bez chyb 

* nic, co byste nutně 
museli mít 


mi.com/shadow/ 


| Hrdinův 
elektronick 


aponská firma Konami je ve světě 
videoher známým pojmem. Na její 
popularitě nemůže nic změnit ani 
fakt, že většina PC hráčů o ní ani o je- 
jích hrách nikdy neslyšela — Konami 
totiž svoje aktivity soustřeďuje spíš do 
světa konzolí. 


Adventura Shadow of Destiny není 
žádnou výjimkou potvrzující pravidlo, 
protože její klon určený pro PC vznikl 
pouze jako vedlejší produkt původně 
péesdvojkové verze hry. Podobně jako 
v případě Silent Hillu 2 však i tentokrát 
můžeme být jedině rádi — spolu se Sha- 
dow of Destiny se k nám totiž dostává 
zábava v tak originálním balení, že by 
byla škoda o ni přijít. 

Vezměte si hned začátek hry. Ne, 
že by to byl první titul, kdy hlavní hrdina 
v úvodní videosekvenci zemře, ale roz- 
hodně se to nevidí každý den. S Eikem 
Kuschem se setkáváme v okamžiku, 
kdy je na něm úspěšně spáchána 
úkladná vražda a kdy by člověk čekal, 
že už ho moc dobrodružství v životě ne- 
čeká. To by se ale šeredně pletl. Eike 
totiž na rozdíl od milionů běžných smr- 
telníků dostane druhou šanci... A pak 
ještě třetí, čtvrtou, pátou... Po prvním 
úmrtí si prostě jen chvíli poklábosí s ta- 


Výrobce: Konami « Vydavatel: Konami « Minimální konfigura- 
ce: PlI 500, 128 MB RAM, HDD 700 MB, 16MB 3D karta « Dopo- 
ručujeme: Plll 800, |28 MB RAM, HDD 700 MB, 32MB 3D karta * 
Multiplayer: ne *« 3D akcelerace: D3D * Internet: www.kona- 


Konzolová předělávku 
chytré adventury, která se uživatelům 
PC může zdát málo interaktivní 
a příliš krátká. 
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Cd 


Propletenec událostí je občas tak složitý, 
že (doslova) nebudete vědět, kam dřív skočit... 


/ 


jemným hlasem, uvěří mu, že to není 
ďábel, a než si stihne uvědomit, jakou 
má kliku, ocitne se zpátky ve světě ži- 
vých, a to rovnou půl hodiny před svou 
smrtí. Aby se mu ze zubatých osidel pr- 
chalo co nejefektivněji, dostal od maji- 
tele tajemného hlasu malou pomůcku — 
přístroj na cestování v čase. Další kroky 
tím získávají naprosto jasné obrysy — 
S pomocí tohoto zařízení se přenesete 
po časové ose o něco zpět a pokusíte 
se zabránit vrahovi v jeho nekalém 
úmyslu. Když se vám to ale povede, po- 
řád nemáte ani zdaleka vyhráno — ská- 
kání sem a tam v čase budete muset 
provést ještě mockrát, než se vám po- 
daří dovést hru do vítězného konce. 
Pokud jste se někdy do důsledků 
zaobírali myšlenkou o cestování v čase, 
dovedete si snadno představit, na ja- 
kých principech je Shadow of Destiny 
postavena. Jakmile se ocitnete v minu- 
losti a rozhodnete se tam cokoli změnit, 
následky pro vaši virtuální budoucnost 
budou nepřehlédnutelné. Tak napří- 
klad, když potřebujete zjistit něco o je- 
dech a jejich protilátkách, není nic 
snazšího, než se vydat do pradávna 
a přesvědčit majitele rozlehlé nemovi- 
tosti, aby z ní neudělal muzeum, ale kni- 
hovnu. Jakmile se vám to povede, pře- 
skočíte zpátky do současnosti, kde se 
z muzea mezitím stala knihovna, a v ní 
si potřebné knihy lehko vyhledáte. Pro- 
pletenec časových skoků a událostí, 
které závisejí jedna na druhé, je občas 
tak složitý, že (doslova) nebudete vědět, 


kam dřív skočit... Což ale na druhé stra- 
ně znamená, že vaše mozkové buňky 
rozhodně nebudou zahálet a hra je vy- 
ždímá až nadoraz. Z tohoto hlediska je 
Shadow of Destiny bezesporu jedním 
z nejpropracovanějších titulů, na které 
lze v herním světě narazit. 

Bohužel má i svoje stinné stránky. 
Pomineme-li konzolové ovládání, na 
které si budete muset chvíli zvykat (ač- 
koli při kombinovaném používání myši 
i klávesnice se tato záludnost skousnout 
dá), zůstává tu pořád pár negativ. Vide- 
osekvence zabírají dobré dvě třetiny 
hry, a pokud je vidíte poprvé, nedají se 
přeskočit. Autoři zřejmě nepočítali 
s tím, že budete muset některou z dese- 
ti úrovní hrát znovu. Jenže to se vám při 
nemožnosti ukládání hry jindy než na 
samém konci té které úrovně stane raz 
dva. Ani s délkou hry se nikdo moc ne- 
páral — na první pokus ji projdete maxi- 
málně do pěti hodin, což mírně vyvažu- 
je fakt, že se podle svých rozhodnutí 
můžete dobrat až pěti různých zakonče- 
ní. Přesto se asi málokomu bude chtít 
procházet znova hrou, která bude 
z osmdesáti procent stejná — na PC pro- 
stě tenhle styl hraní nemá tradici. 

Pokud se ovšem přese všechny uve- 
dené nedostatky dokážete přenést a zá- 
roveň vám nevadí jednoznačně konzolo- 
vý look celé hry, odměnou vám bude 
netradiční dobrodružství, na něž ve svě- 
tě osobních počítačů jen tak nenarazite. 

Alena Kirloviczová 
03G0147 


Startujeme! 


media partners: 


GameStar [II] Bonusweb: (© snoris 


ESL Czech and Slovakia je součástí ESL Europe společnosti Turtle Entertainment GmbH. (c) 2000 - 2003 
Provozovatelem lig v ČR a SR je společnost e-Sport Entertainment, s.L.o. 


recenze 


„Počkejte na mě! Dokud nenajdu 


svýho plyšáka, tak dál nejdu!“ 


yladintors jsou 

| 

* marketingový 
produkt 

* průměrná strategie 

* hra zaměřená pouze 
na přímý boj 


gludintors nejsou 
| | 


* žádný podařený mix 
akce a strategie 

© ani moc zábavní 

* revoluční hra 


si každý, kdo se doslechl o při- 
A ptomé hře Gladiators: The 

Galactic Circus, se na ni moc 
těšil. Spojení akčních gladiátorských 
arén se strategickým kombinováním 
a spoluprací s mnoha virtuálními spo- 
lubojovníky se mnohým z nás určitě 
jevilo jako skvělý nápad. Představa, 
že budeme mít možnost vést své jed- 
notky do útoku z pohledu strategické 
hry a přitom se při samotném boji mo- 
ci přiblížit na co nejbližší detail — 
a užít si tak do sytosti výbuchů, demo- 
licí a likvidace nepřátel — se zdála 
velmi lákavá. 


Vývojáři z Eugene Systems však 
promarnili šanci, kterou marketingové 
oddělení jejich vydavatele dlouhodobě 
připravovalo. Už samotný příběh hry je 
nepůvodní, nicméně docela zábavný. 
Ovšem podobně jako v arénových stří- 
lečkách z vlastního pohledu ani tady 
prakticky nemá žádnou funkci. 

Jako americký mariňák Johny D. 
Callahan se černou dírou dostanete do 
jiné galaxie, kde panují velmi militaris- 
tické poměry. Společnost se tu baví sle- 


= 


GLADIATORS: THE GALACTIC CIRCUS GAMES 


Výrobce: Eugene Systems « Vydavatel: Arxel Tribe « Minimální 
konfigurace: PlI 350, 128 MB RAM, HDD 1,4 GB, 16MB 3D karta 
* Doporučujeme: PIII 800, 512 MB RAM, HDD 2 GB, 32MB 3D 
karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D *« Internet: 
thegladiators.arxeltribe.com 
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VERDIKT: Nabubřelý projekt, který 
je zábavný jen do té chvíle, než se 
vám okoukají na strategii slušně 
zpracované efekty. 


()o, 


EE: 


Bo Ba 4 
o BEE aE 


Ve hře si užijete víc 


než promyšleného plánování. 


E aan 


Jinak platí útočit, útočit, útočit, 
a | když to děláte pokaždé za jinou stranu, 
poosmnácté vás to bude stejně nudit. 


dováním gladiátorů navzájem se pobí- 
jejících v rozlehlých arénách. Jakmile se 
objeví nic netušící pozemšťan, místní 
obyvatelé ho zajmou a vytvoří z jeho pa- 
měti tým podobných tvorů k další zába- 
vě. V průběhu hry si však nezabojujete 
jen za vesmírné mariňáky, ale také za 
generála Maximixe a jeho válečné ro- 
boty nebo za čaroděje Fargasse a jeho 
mágy. Paradoxní je, že domácí mužstva 
jsou pěkní babralové a po poměrně leh- 
ké části v roli lidských jednotek vás če- 
ká pěkná dřina. 

Jednotlivé mise vždy spočívají v ře- 
šení nějakého odlišného úkolu. Máte 
dobýt či ubránit základnu nebo nějaký 
úsek a co nejlépe za tímto účelem záro- 
veň využít možností terénu. Co se týká 
jeho rozličnosti, vývojáři skutečně ne- 
šetřili. Najdete tu rozlehlé plochy, které 
obklopují mořské pláně, pouštní duny 
i zalesněné tropické pahorky. A když už 
jsme u těch vizuálních dojmů, také boje 
jsou zpracovány velmi efektně, každý 
výbuch má překvapující intenzitu a na- 
příklad útok magických jednotek čaro- 
děje Fargasse je famózní přehlídkou 
duhových barev. 

Při samotných bojích si ale moc 
zábavy neužijete. Můžete sice taktizo- 


vat v drobnostech, třeba kdy zvolit do- 
plnění svých jednotek pomocí magic- 
kého kruhu, ale to je tak všechno. Jinak 
platí útočit, útočit, útočit, a i když to dě- 
láte pokaždé za jinou stranu, poosm- 
nácté vás to bude stejně nudit. Dalším 
problémem je, že engine hry pořád 
občas nestíhá vlastní děj, a tak se při- 
pravte na několik „zátuhů“ včetně nut- 
nosti hru restartovat. Titul je navíc 
hardwarově neuvěřitelně náročný (ne- 
věřím, že se dá na minimální konfigu- 
raci hrát skutečně se sluncem v duši) 
a osobně se domnívám, že výhoda 
opravdu podařených efektů je tím zce- 
la smazána. 

Celkově považuji Gladiators: The 
Galactic Cirkus Game za největší zkla- 
mání posledních měsíců. I když se její 
výrobci kasali, že bude pro hráče nová- 
torským počinem, není na hře nic pře- 
kvapivého. Jde o průměrnou strategii 
bez budování, zaměřenou na akci. Ta- 
kových her je spousta. A u Gladiators je 
k téhle průměrnosti navíc jenom pozlát- 
ko. Podobně jako když v Hollywoodu 
natočí remake staršího béčkového fil- 
mu. Sorry, Callahane, ty stará vojno. 

L. PFish 
03G0148 


ESL Czech and Slovakia 


www.esl-europe.net/cz 


official processor: 
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ESL Czech and Slovakia je součástí ESL Europe společnosti Turtle Entertainment GmbH. (c) 2000 - 2003 
Provozovatelem lig v ČR a SR je společnost e-Sport Entertainment, s.r.o. 


recenze 


Námořní souboje hrají 
p důležitou roli 


© směsicí osvědčených 
nápadů 

* spíš o válce 
než omíru 

* hlavně pro skalní 
stratégy 


* novátorskou strategií 
© důstojnou adaptací 
slavného rom 
* adeptem na 
strategii roku 


Výrobce: Microids « Vydavatel: Microids « Minimální konfigurace: 
PIII 800, 128 MB RAM, HDD 850 MB, 32MB 3D karta « Doporučuje- 
me: P4 | GHz, 256 MB RAM, HDD 850 MB, 32MB 3D karta « Multi- 
player: ano * 3D akcelerace: D3D *« Internet: www.warandpea- 


ce-game.com 


álečné hry situované do doby 
přelomu 18. a 19. století mají 
další konkurenci. War and Pe- 
ace ale milovníky tohoto žánru zřejmě 
příliš neuspokojí. 


Patříte-li mezi nováčky v oboru, pak 
je pro vás tento titul jedinečnou příleži- 
tostí získat zkušenost, jak vypadá kla- 
sická vojenská strategie. Fandové bojů 
s velkými armádními uskupeními tu 
mohou nalézt uspokojení v nových taže- 
ních. Ale ti z vás, kdo se v podobných 
záležitostech vyžívají, naleznou hru, kte- 
rá si bere z ostatních titulů osvědčené 
prvky a pouze je vhodně kombinuje. 

V roli panovníka jednoho ze šesti stá- 
tů (Anglie, Francie, Rusko, Rakousko, 
Prusko a Otomanská říše) se ujmete vlá- 
dy nad svými poddanými, kteří vytvářejí 
veškerou moc, již vy usměrňujete k roz- 
květu své říše. Máte možnost zvolit si 
různé scénáře, počínaje historicky zo- 
hledněnými kampaněmi až po ty vyslo- 
veně fiktivní. Ať už jste si zvolili kteroukoli 
z nich, musíte se zmocnit vlády nad co 
největším počtem nepřátel, případně 
ovládnout všechna jejich města. 

Prostředky, jimiž svých cílů dosahu- 
jete, jsou různé. Lze použít hrubou sílu 


Klasická vojna a mír 
pro platformu PC. 
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v podobě té čistě vojenské, nebo může- 
te postupovat jemnějším způsobem 
a díky šikovnému diplomatickému jed- 
nání či obchodování rozšiřovat svou 
mocnost o nová sídliště. Ve skutečnosti 
je však pravděpodobnější, že na zákla- 
dě vašich vojenských úspěchů vám bu- 
dou okolní mocnáři nabízet jednotlivá 
města výměnou za spojenectví. 

V dobytých městech si pak musíte 
rozestavit různé stavby tak, abyste měli 
vždycky všeho dostatek: farmy produ- 
kují lidi, průmysl a obchodní střediska 


„Hurá! Sláva! Ať žije 
náš nový prezident!“ 


„cestování“ po mapě není zrovna nej- 
operativnější. Pokud nepotřebujete být 
na tom kterém místě osobně přítomni, 
můžete povely administrativního rázu 
vydávat pomocí seznamu měst, který 
najdete v pravém horním rohu obrazov- 
ky. Tady můžete po vybrání města dávat 
pokyny ke stavbě, výrobě nebo výcviku, 
zadávat výzkum... Zkrátka podnikat vše 
pro to, aby vaše říše „rostla do síly“. 


Ani inspirace nesmrtelným dílem klasické 
literatury ještě neznamená zaručený úspěch. 


jsou zdroji zlata, univerzita posouvá váš 
stát výš na žebříčku technologií, což má 
zpětně vliv na průmyslovou produkci, 
sílu vašich zbraní a podobně. 

Vaše snažení bude samozřejmě 
podrobováno bedlivému zkoumání 
„konkurentů“. Ti se vás budou pod růz- 
nými pohrůžkami snažit dotlačit k vy- 
placení určitého poplatku za neútočení 
ve formě peněz, lidí nebo takzvaných 
vědeckých bodů. Pohrozit soupeři vál- 
kou je samozřejmě až krajním řešením 
— předcházejí jí různá vyjádření nespo- 
kojenosti s vaším konáním. Pokud se 
vám podaří nespokojence ukolébat ob- 
časným úplatkem, můžete žít poměrně 
v klidu. Sami samozřejmě můžete inici- 
ovat diplomatická jednání, a dosahovat 
tak úplatků od jiných států či získat spo- 
jence. Nebo obchodováním jednoduše 
získávat právě to, čeho se vám zrovna 
nedostává. 

Po herní mapě světa se budete po- 
hybovat od města k městu a řídit dění 
ve svém státě. Je ale třeba říci, že vaše 


Ostřílení hráči strategií už jistě po- 
chopili, co se snažíme říci: War and Pe- 
ace je v celku komplexní hra. Nemá 
žádné zásadní nedostatky. Neposkytuje 
ale ani nic nového, co by už herní svět 
nezažil. To by ještě nemusela být pře- 
kážka relativního úspěchu tohoto titulu, 
protože po tolika dotažených hrách je 
více než těžké přijít s něčím novým. Ko- 
mu by se něco podobného podařilo, ten 
se stane hvězdou. Jenže i s vyzkouše- 
ným konceptem se dá slušně pracovat 
a konečný výsledek může být výborný. 

Pro War and Peace to bohužel ne- 
platí. Tento produkt je jen mišmašem 
z už dříve vyzkoušených prvků na staré 
téma. Z této směsi se vytratila ona neo- 
dolatelná přitažlivost, která bude hráče 
nutit dotáhnout své snažení o ovládnutí 
našeho světa až do konce, Zkrátka, ani 
inspirace nesmrtelným dílem klasické 
literatury ještě neznamená zaručený 
úspěch. Co vy na to, Lve Nikolajeviči? 

Ondřej Mach 
03G0150 


receZ 


Když se plachetnicí proháníte vesmírem 


může se stát v podstatě cokoli. 


lachetnice ve vesmíru? Pohyb 

výhradně po jediné horizontální 

hladině v bezedném a nijak ne- 
omezeném prostoru? Laserová děla 
s balistickou charakteristikou středo- 
věkých kanónů? Piráti, královna, ves- 
ničané lovící ryby okolo asteroidů? 
Vítězství dřevěných lodí nad pancéřo- 
vými? V Disneylandu je zřejmě možné 
všechno. 


Přístav, plachty, námořníci..., 
jen to moře se nám někam ztratilo 


vou linkou. Dvanáct misí za pozemšťany 
z královské flotily pod velením Jima 
Hawkinse má skvělý spád a výbornou 
dynamiku. Příběh je vyprávěn výhradně 
prostřednictvím textových okének s dia- 
logy namluvenými krásnou britskou 
angličtinou, s výslovností realisticky od- 
stupňovanou podle původu a společen- 
ského postavení právě hovořící osoby. 
Mise jsou příběhu velmi podřízeny, aniž 


Dvanáct misí za pozemšťany z královské 
flotily pod velením Jima Hawkinse 
má skvělý spád a výbornou dynamiku. 


Přesto se ale zdá, že nápad, na 
němž je založena Planeta pokladů, nej- 
novější filmové dílo z produkce spo- 
lečnosti Disney, nebyl štastný. Ani jeho 
návštěvnost nedosáhla předpokláda- 
ných výšin. Výhradním rámcem „nové- 
ho“ příběhu je klasická Stevensonova 
předloha Ostrov pokladů, zmodernizo- 
vaná do galaktického věku prostým 
přidáním reaktivních motorů a lasero- 
vých děl na dřevěné plachetnice 
a změnou lokalizace děje z Karibiku do 
blíže nespecifikované části vesmíru. 
V prostředí Treasure Planet je umístě- 
na i nová hra Disney Interactive, která 
by se dala označit jako akční námoř- 
nické RPG, 

Přes výhrady ke stylistice filmového 
vzoru ale Treasure Planet: Battle at Pro- 
cyon oplývá výbornou hratelností a na 
akční RPG neobvykle dynamickou dějo- 


by se vytratila hratelnost. Ta spočívá na 
dvou základních kamenech, kterými 
jsou ovládání lodí a vtipně řešený způ- 
sob manipulace s kamerou. 

Lodě se pohybují po fiktivní „hladi- 
ně“, v tom se nijak neliší od svých stře- 
dověkých vzorů. Tím je rezignováno na 
třetí rozměr, který je jinak vesmírným 
hrám velmi vlastní. Výsledný pohyb ur- 
čuje nastavitelná rychlost a původní 
směr, většinou se jedná o půvabné ob- 
louky a kružnice. Nejsilnější střelecké 
baterie bývají namontovány na bocích 
lodí a rychlost jejich palby závisí na 
rychlosti nabíjení. Často je tedy nutné 
manévrovat tak, aby v okamžiku výstřelu 
byl protivník co nejblíže boku lodi, a vzá- 
pětí zmenšit plochu k zásahu nebo se 
dokonce přímo otočit druhým bokem 
S připravenou salvou. Připočteme-li 
možnost používat miny, torpéda a pev- 


nosti na ostrovech/asteroidech, získává- 
me docela zajímavý taktický rejstřík. 
Kamera je stejně jako celý interface 
velmi intuitivní, zcela nezávislá na ovlá- 
dání lodí a flotil. Je možné ji přesouvat 
mezi jednotlivými objekty, ať už se jedná 
o lodi, ostrovy, asteroidy, nebo dokonce 
velryby a rejnoky. Objekt, na který je ka- 
mera umístěna, se stává jejím cílem 
a další ovládání záleží na pohybech my- 
ši, zoomování je pak na jejím kolečku. 
Spolu s pohyby kamery se dynamicky 
mění i prostorové zvukové efekty, tvoře- 
né převážně výstřely, výbuchy, praská- 
ním palub a stěžňů zasažených lodí. 
Součástí hry je multiplayer pro in- 
ternet i LAN, obsahující speciální mapy 
a možnost hrát za kteroukoli ze tří stran 
— pozemskou federaci, piráty, procyon- 
skou expanzi. Bojovat lze i proti počíta- 
či v plně nastavitelných skirmish ma- 
pách. 
Lubor Benda 
03G0149 


Výrobce: Barking Dog Studios « Vydavatel: Disney Interactive « Mi- 
nimální konfigurace: Pl| 450, 64 MB RAM, HDD 750 MB « Dopo- 
ručujeme: PIII 866, |28 MB RAM, HDD 750 MB « Multiplayer: ano 
* 3D akcelerace: D3D « Internet: www.disneyinteractive.com 


* pro malé piráty 

* pro malé námořníky 

* jen pro velmi otrlé 
milovníky sci-fi 


* nic pro trekies 
* konkurence 
Star Wars 
* až tak špatná hračka 


Dobré pirátské RPG 
s příliš umělou sci-fi příchutí. 
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Soutěž o originální hry od firmy CD 
Projekt a ceny od společnosti Intel 


Připravili jsme pro vás další soutěž, tentokrát pod patronátem firem CD Projekt a Intel. 
Vyhrát můžete jednu z originálních her z nabídky CD Projektu: 


Icewind Dale II 
Combat Mission 
Ski Fark Manager 
Dragon Throne: Battle of Red Cliffs 
Heroes of Might and Magic + datadisk Gathering Storn 


Také na vás čekají ceny věnované firmou Intel: 5 hrníčků, 3 trička, 2 mikiny 


Od výhry vás dělí jen troch námahy při odpovídání na naše otázky, přičemž můžete nově využít i mobilních telefonů 
a odpovědi zaslat formou SMS. 


Nezapomeňte se vyřádit hlavně u třetí otázky, jelikož za předpokladu, že všechny odpovědi budou správné, bude právě ten nejoriginálnější příspěvek rozhodovat 
o výhercích naší soutěže. 


Své odpovědi můžete zasílat do 31. března 2003 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku či korespondenční lístek nezapomeňte označit 


heslem „Soutěž CD Projekt + Intel“. 
Hodně štěstí! 


1. Vjaké edici vydává CD Projekt hru Fallout Tactics? 


a) ve stříbrné 
b) ve zlaté 
c) v platinové 


2. Z jakého stolního RPG vycházejí pravidla hry Icewind Dale II? 


a) GURPS 
b) Dungeons dt Dragons 
c) Člověče, nezlob se 


3. Jaký herní žánr máte nejméně v oblibě a proč? 


Novinka - hlasování pomocí SMS 
Od tohoto čísla jsme pro vás připravili další a podle našeho názoru pohodlnější způsob hlasování. Stačí, když odešlete tři esemesky (tj. pro každou 
jednotlivou otázku zvlášť) na číslo svého operátora, tedy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). 


Vaši zprávu odešlete ve tvaru HLA GS CD ČísloOtázky Odpověď. 


Například: 

HLAGSCD1A 

HLA GS CD2A 

HLA GS CD 3 LOGICKÉ HRY, PROTOZE SE U NICH MUSI MOC PREMYSLET 


ni v zimě si ti blázni za řídítky 
řvoucích strojů nedají pokoj. 
Vymění terénní motorky za 
sněžné skútry a bez ohledu na teploty 
hluboko pod bodem mrazu se jich 
zmocní nefalšovaná závodní horečka. 


Herní přiblížení v našich zeměpis- 
ných polohách téměř neznámého zim- 
ního sportu je i pro svůj neotřelý námět 
příjemným pozdravem z říše automatů 
a konzolových programů. V případě 
Whiteoutu to znamená, že zažijete sviž- 
né a kupodivu ne zrovna primitivní ar- 
kádové závodění, obohacené o jednu 
adrenalinovou zvláštnost. Což je fajn, 


„ Kdo dojede 
poslední, platí grog.“ 


ročné, ale zábavné. Už samotné řízení 
vyžaduje dobrý postřeh, podobně jako 
například v Motocross Madness totiž 
kromě plynu a zatáčení ovládáte hlavně 
v „leteckých“ fázích zásadní naklánění 
skútru dopředu a dozadu přesunem vá- 
hy jezdce. Správný dopad může zname- 
nat při jízdě pás vedle pásu zisk nebo 
ztrátu cenných metrů a vteřin. 

Přesto rovněž riskantní prostocviky 
vysoko nad sněhem mají důležitý vý- 
znam. Za získané body si totiž dokupu- 
jete doplňky závodního stroje, vylepšují- 
cí jeho akceleraci, rychlost a řiditelnost. 
V přesně definovaném, až svým způso- 
bem svazujícím scénáři hry se ani tahle 


Přestože z Whiteoutu dýchá přitažlivá 
atmosféra závodních arkád, má slušnou grafiku 
a výrazný (občas až moc) hudební doprovod. 


pouhé kroužení na speciálních tratích 
(přesně podle vzoru zabláceného mo- 
tokrosu) s vidinou místa na stupních ví- 
tězů by bylo přece jenom dost nudné, 
Pro inspiraci se nešlo daleko, jenom 
k motocyklovému freestylu s jeho pře- 
dlouhými a vysokými skoky, během ni- 
chž závodníci předvádějí ve vzduchu 
podobné akrobatické obraty jako gym- 
nasté na nářadí v tělocvičně. 

Spojení obou disciplín do jedné je 
hlavním pozitivem Whiteoutu, který by 
jinak asi skončil v šedi podprůměru her 
určeným ke chvilkovému odreagování. 
Neustálé střídání souboje o pořadí 
v klubku pěti soupeřů a skoků s blesku- 
rychlou volbou přiměřeného, ale přitom 
bodově co nejvýnosnějšího triku, je ná- 


část nedá ošidit, Ani ten, kdo se s virtu- 
álním skútrem naučí jezdit jako mistr, 
nemá bez postupného upgradování zá- 
vodního stroje šanci postupovat dál. 
Dobře patrné to je už v módu kanéry, 
rozděleném na tři stupně obtížnosti. 
Zvlášť když s výjimkou první části je 
podmínkou úspěchu zvítězit v každém 
závodě. Místo broušeného poháru je 
pak odměnou odblokování bonusové 
jízdy na stejném okruhu a s neobvyklý- 
mi úkoly. Hráč si díky této zajímavosti 
může přijít na body navíc (například za 
„sejmutí“ rozbitelných předmětů) nebo 
odhalit důmyslné systémy dobře ukry- 
tých zkratek, při jejichž chytrém využití 
se z outsidera během jednoho okruhu 
může stát favorit s velkým náskokem. 
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Přestože z Whiteoutu dýchá přitaž- 
livá atmosféra závodních arkád, má 
slušnou grafiku a výrazný (občas až 
moc) hudební doprovod, při přísněj- 
ším pohledu zůstává v obvyklé pasti 
žánru. K záporům patří přes náročnost 
některých závodů dost krátká herní 
doba kariéry, kterou snaha o důsledné 
pokoření všech bonusových jízd zase 
tak moc neprotáhne. V arkádových sa- 
mostatných závodech čekají stejné lo- 
kality, jen se za odměnu setkáte s digi- 
tálními dvojníky skutečných závodních 
jezdců. Plus je tu obligátní časovka 
a hra pro dva na rozděleném monito- 
ru. Zamrzí i nefér systém kolizí, kdy 
každý kontakt se skútrem počítačové- 
ho protivníka znamená zpomalení jen 
pro živého hráče, a pár podobných 
drobností. S trochou humorné nadsáz- 
ky by se dal Whiteout ohodnotit jako 
nejlepší zimní závodní hra, v níž se 
motokrosový areál změní v krajinku 
v zimním hávu. 

Tomáš Suchomel 
03G0151 


Wwww.konami.com/Awhiteout/ 


me ee MUTÁ dž 
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* rychlost na sněhu 
* plný skoků 
* středně návykový 


* řiditelný jednou 
rukou 


* pro předem poražené 
* reportáž z Krkonoš 


Výrobce: Vicarious Visions « Vydavatel: Konami « Minimální konfi- 
gurace: PIII 700, 64 MB RAM, HDD 500 MB, 32MB 3D karta *« Do- 
poručujeme: P4 | GHz, 256 MB RAM, HDD 500 MB, 64MB 3D kar- 
ta « Multiplayer: ne *« 3D akcelerace: D3D « Internet: 


Závodní arkádová hra, 
kde se jezdí po takovém tom bílém, 
studeném, co padá z nebe. 

Nic víc a nic míň. 
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* dílem barvoslepého 
designéra 
* kompletně v češtině 


o Island neni 


* dechberoucí zábava 

* pro akčně laděné 
hráče 

* násilná 


řed několika lety na nás režisér 

Spielberg vyvrhl Jurský park, 

film využívající nápadů spiso- 
vatele Crichtona, zabalených do na 
svou dobu nevídaných počítačových 
efektů. Jak jistě všichni víte, příběh 
se točil okolo zábavního parku plné- 
ho živých dinosaurů, vytvořených 
z DNA pravěkého hmyzu zalitého 
v jantaru. Na podobných základech 
staví i Dino Island, budovatelská 
strategie od francouzských vývojářů 
Monte Cristo Games. 


Hra nabízí dva herní módy — kam- 
paň obsahující osm misí s konkrétními 
úkoly, nebo volný režim, ve kterém si vy- 
berete jednu z nabízených lokací a mů- 
žete stavět až do skonání věků (nebo do- 
kud nezastavíte celou plochu). „Příběh“, 
dá-li se tímto slovem nazvat oněch pár 
„štěků“ spojujících jednotlivé mise, se to- 
čí okolo vědeckého experimentu, jehož 
cílem je výzkum pravěkých ještěrů po- 
slepovaných z fosilní DNA. Ovšem finan- 
ce začnou docházet, a tak se seriózní vý- 
zkum záhy zvrhne ve frenetickou stavbu 
tradičního zábavního parku, plného ba- 
revných atrakcí, občerstvovacích zaříze- 
ní, stánků se suvenýry a dalšího kýče. 

Hra se zpočátku tváří jako obyčejná 
budovatelská strategie typu Theme Fark 


Výrobce: Monte Cristo Games « Vydavatel: Strategy First « Mini- 
mální konfigurace: PlI 400, 64 MB RAM, HDD 500 MB, 16MB vide- 
okarta « Doporučujeme: P4 |,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 500 MB, 
64MB videokarta « Multiplayer: ne *« 3D akcelerace: ano * In- 
ternet: www.montechristogames.com 


EF ": Zábava pro mladší hráče, 
milovníky nenásilných strategií 
a dívky s prohouzejícími se 


mateřskými pudy. 
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nebo RollerCoaster Tycoon. Přerostlé 
ještěrky umisťujete do výběhů, ale tím 
samozřejmě nic nekončí. Je třeba vybu- 
dovat pozorovací věže, zajistit infrastruk- 
turu v podobě pěšinek, postavit farmu, 
najmout krmiče a dokonce u každé mis- 
ky nastavit podle apetitu a choutek dino- 
saura i potravu a interval jejího doplňo- 
vání. Když jsou ukojeny všechny potřeby 
dinosaurů, je čas začít se starat o různo- 
rodé návštěvníky, od dětí přes rodiče, 
důchodce až po vědce, boháče a chuli- 
gány. Každý z nich má odlišné potřeby, 
každého potěší něco trochu jiného. Sur- 
fař se bude opíjet u Aloha baru, chuli- 
gán si dá oběd v restauraci u Krvavého 
bifteku, děti mají rády barevné kolotoče 
a rodiče naučné koutky, Architektonické 


ochu jiná zo0 


třech desítek předdefinovaných), zvo- 
lit si druh „představení“ (závod, pře- 
kážkovou dráhu nebo zápas), rozmístit 
klece, dinosaury, překážky či návnady 
a naplánovat dobu konání jednotlivých 
akcí. Jenže v arénách, které významně 
zvyšují oblíbenost parku u diváků, ne- 
uspěje každý dinosaurus. Proto ve hře 
narazíte i na laboratoř, originální pr- 
vek, jež navíc výrazně zvyšuje hratel- 
nost. V tomto virtuálním výzkumném 
zařízení si můžete své dinosaury klo- 
novat, křížit je mezi sebou, čímž může- 
te měnit jejich různé povahové i mor- 
fologické znaky, a dokonce ještěry 
i mutovat působením radiace. Získáte 
tak bezpočet nových variant, které mo- 
hou být rychlejší, hbitější, silnější, 


Stejně jako různé atrakce mají ti kteří 
návštěvníci v oblibě i jiné dinosaury. 


objekty jsou rozděleny do šesti skupin, 
jež zahrnují různé stánky, restaurace, 
atrakce a parky, přičemž každá z těchto 
podmnožin obsahuje pět rozdílných 
staveb, zaměřených na konkrétní skupi- 
ny návštěvníků. 

Stejně jako různé atrakce mají ti 
kteří návštěvníci v oblibě i jiné dino- 
saury. Původních veleještěrů máte 
k dispozici dvacet a každý z nich je vy- 
tvořen podle reálné předlohy. Dino- 
sauří miláčkové se dělí do čtyř skupin 
podle velikosti, složení potravy a pod- 
le toho, zda se pohybují po dvou nebo 
po čtyřech končetinách. Dále je cha- 
rakterizuje množství dalších vlastností, 
jež určují jejich chování a využití. Něk- 
teří jsou rychlí a hodí se pro závody, ji- 
ní jsou zas odolní a agresivní, takže 
jsou lépe využitelní při soubojích. Ve 
hře totiž fungují i arény, které si může- 
te sami postavit (nebo si vybrat ze 


chytřejší a v hlavně originálnější než 
jejich „rodiče“. 

Dino Island je hra zaměřená spíše 
na mladší hráče, čemuž odpovídá 
i celkově odlehčenější přístup, jedno- 
dušší management parku, neuvěřitel- 
ně barevná paleta i roztomilost a ne- 
násilnost hry. Grafický design trochu 
pokulhává — prostředí by mohlo být 
detailnější a modely propracovanější 
(například návštěvníci jsou vysloveně 
ohyzdní). Hudba je na druhé straně 
vcelku povedená a barvitá, na rozdíl 
od slabší zvukové stránky. Hratelnost, 
zpočátku poměrně vysoká, začne po- 
malu upadat do budovatelského stere- 
otypu, z něhož ji nevymaní ani výše 
zmíněná laboratoř. Hra navíc obsahuje 
několik chyb a nelogičností, které ji 
nepustí výše než na lehký nadprůměr. 

Vladislav Růžička 
03G0152 


Svět počítačových her by se dal rozdělit na dvě skupiny — na „obyčejné“ hry (zahrajete a zapomenete) a na legendy (zahrajete a... 
zase zahrajete a... zase zahrajete a...). Těch obyčejných určitě hrál každý z vás desítky, jen si tak vzpomenout, jak se vlastně jme- 
novaly... Ale legend, těch bylo jen pár. Názvy, jako je Diablo, Warcraft nebo Starcraft, zapomenout nelze. 

Herní svět těchto legend zaujal statisíce hráčů natolik, že i po dohrání chtěli vědět, co se dále dělo v těchto úžasných světech. Od 
toho už byl jen krůček k tomu, aby Blizzard oslovil nejlepší autory fantasy s nabídkou, aby dali těmto světům ve svých knihách ob- 
živnout. 


Výsledek byl skvělý a úspěch mimořádný. A nyní máte díky ostravskému nakladatelství FANTOM Print (fantom(©volny.cz) šanci 
přesvědčit se, že je tomu opravdu tak. Ještě loni před Vánocemi stačilo vydat knihu Diablo: Dědictví krve a na přelomu úno- 
ra a března se v knihkupectvích objeví Diablo: Království stínu. Diablem to ale nekončí, můžete se těšit i na knihy ze světa 
Warcraftu a Starcraftu, ale o tom až zase někdy jindy... 


GameStar vám společně s vydavatelstvím FANTOM Print přináší jedinečnou šanci vyhrát 20 knih Diablo: Dědictví krve 
a 40 knih Diablo: Království stínu Stačí jen správně odpovědět na naše otázky, a výhra může být vaše. Nezapomeňte se vy- 
řádit hlavně při třetí odpovědi, jelikož za předpokladu, že všechny ostatní budou správné, bude právě ten nejoriginálnější příspě- 
vek rozhodovat o výhercích naší soutěže. 


Své odpovědi můžete zasílat do 31. března 2003 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku či korespon- 
denční lístek nezapomeňte označit heslem „Diablo“. Nově můžete k odpovídání využít i SMS zprávy. 


Hodně štěstí! 


a) Peter Blizzard 
b) L. M. Tristram 
c) Richard A. Knaak 


a) Ostrava 
b) Praha 
c) Olomouc 


Novinka - hlasování pomocí S 


Od tohoto čísla jsme pro vás připravili další a podle našeho je k = úsob hlasování. Stačí, když odešlete tři esemesky (tj. pro každou jed- 
notlivou otázku zvlášť) na číslo svého operátora, tedy na číslo 9996 $ i Řoskan nebo 4616 (T-Mobile) V 
: h "a 


+** % 


Vaši zprávu odešlete ve tvaru HLA GS Diabló 


Například: 

HLA GS Diablo 1 A 

HLA GS Diablo 2 A 

HLA GS Diablo 3 SPOUSTA MAGICKYCH ZBRANI A PREDMETU 


RICHARD A, RnaakK 


STEREO a VIDEO $ 


DVD Collecti 


České filmy na DVD v časopise Stereo 8 Video 
za 199 korun!!! 


tižené! 


ě pos 


titulky pro sluchov 


ými 
Titulky: anglicky/německy/francouzsky 


7 


k 


řeny čes 


, 


Všechny DVD tituly jsou opat 


ULOBPDIH DVD Collectiči 


| ZAPOMENUTÉ 


| SVĚ 


šlo 25.10.2002 — 


který vychází ze skutečných zážitků 
autora literární předlohy. 


PREETITH DVD Collectiáh 


Příběh postavený na nedokončeném 
Kafkově románu s Martinem Dejdarem 
v hlavní roli provází hudba kapely Lucie. 


9 


AUDI DVD Collectioi 


Vyšlo 14. 12. 2002 


odoba Mirotkova románu 

kouzlí k ezchybným koloritem 30. let 
a především suchým humorem, 

parodiemi a absurdními situacemi, které 
rozesmávají již několik generací. 


ELOV DVD Collectid] 


Vyjde 19. 4. 2003 


Kachyňův lyrický příběh podle Olbrachtovy 
novely, v níž se odehrává odvěký konflikt 
mezi vírou a láskou. 


* cena jednoho DVD s výtiskem časopisu Stereo © Video: 199 Kč (299 Sk) 
* celá DVD Collection (4 filmy + 4 časopisy): 600 Kč (900 Sk) - sleva 196 Kč (296 Sk)! 
* cena za samotný disk pro předplatitele magazínu Stereo © Video 129 Kč (174 Sk)! 
Další slevy pro předplatitele časopisů Mobil a Internet a další množstevní slevy najdete 
na http://predplatne.tlp.cz nebo na telefonu 800 134 234 


mediální 


«rum.cz | (ke 


ion.stereomag.cz 


//dvdcollect 


Informace na http 


Tak tady je to 
opravdu divné 


do z vás měl tu odvahu, že se 

před čtyřmi lety pustil do hraní 

šesticédéčkového titulu Ring, 
jistě je mu jasné, co tu máme před se- 
bou tentokrát. Dílo francouzských vý- 
vojářů, které bylo vytvořeno na motivy 
Wagnerovy opery Prsten Nibelungů, 
se totiž neslo v tak nepochopitelném 
duchu, že většině hráčů celou dobu 
vrtala v hlavě jediná otázka: Co to má 
znamenat? Po obrazovce se míhaly 
bizarní postavy, které vykonávaly ješ- 
jiný než milovníci klasického operní- 
ho díla nemohl chápat, proč se co dě- 
je a kam to všechno má směřovat. 
Čtyři roky uplynuly jako voda, na svě- 
tě se objevil Ring II — a jediné, co nás 
zajímá, je to, jestli šli autoři aspoň ma- 
linko do sebe a pokusili se napodruhé 
vytvořit něco stravitelnějšího. Chcete 
to vědět hned? Máte smůlu, tohle se 
musí dávkovat po troškách... 


nebyla k vidění. Teprve později se uká- 
že, že pod slupkou monstrózního robota 
se ve skutečnosti skrývá relativně nor- 
mální mladík (důraz je kladen na slovo 
„relativně“, protože normálního není na 
téhle hře nic), jehož zašmodrchaný život- 
ní osud máte rozmotat právě vy. 

Otázkou pak ale je, jak dlouho vás 
to bude bavit. Dobře známý systém, kdy 
prvek očekávání je následován prvkem 
zklamání, vás po určitou dobu u hry 
udrží. Nicméně frustrace z toho, že na- 
prosto nechápete, proč máte udělat to 
či ono, vám brzy radost ze hry z hlavy 
vyžene. To, co se po vás chce, je totiž 
většinou krystalicky jasné, problém je 
pouze v tom, PROČ se to po vás chce 
Stejně tak se nedá říct, že by puzzly ty- 
pu „klikej myší na předmět tak dlouho, 
až se rozpohybuje“ byly nějak intelektu- 
álně náročné. 

Abych ale hře příliš nekřivdila, mu- 
sím dodat, že dojde i na lepší kousky. 


To, co se po vás chce, je totiž většinou 
krystalicky jasné, problém je pouze v tom, 
PROC se to po vás chce. 


Tak předně — máme tu zase tutéž 
operu. Jasně, když jste si přečetli název 
hry, zřejmě jste to už tušili, ale znáte to — 
naděje umírá poslední a já se tolik těšila, 
že to bude přece jen něco jiného... Ten- 
tokrát sice došlo na jiné její části nežli na 
ty, které byly použity v prvním dílu, ale 
očekávané zlepšení se nedostavilo. 
V úvodu hry se octnete v kůži jakéhosi 
monstra obehnaného železnou konstruk- 
cí, které se (za doprovodu vašich šťavna- 
tých nadávek) pohybuje s rychlostí, jaká 
v adventurních titulech snad ještě nikdy 


Bohužel scény, v nichž musíte kvůli ab- 
senci inventáře pobíhat z jedné obra- 
zovky do druhé a sbírat a následně 
upouštět předměty, s nimiž máte něco 
vykonat (zničehonic totiž udržíte pouze 
jedinou věc), celé to logické „adventu- 
ření“ srážejí zase zpátky do bahna. 
Výrazným kladem hry je její grafic- 
ké zpracování, zvukový doprovod a z to- 
ho vyplývající atmosféra. Cinergy engi- 
ne, v němž je hra vytvořena, sice zvládá 
maximální rozlišení pouhých 800 x 600, 
ale na výsledné kvalitě to nic nemění. 


recenze 


Místa, do nichž na vaší strastiplné pou- 
ti zavítáte, vypadají opravdu fantasticky 
— neprostupné zelené hvozdy, posvátné 
chrámy, skalní města a nejrůznější taju- 
plné lokace si vás dokáží patřičně pod- 
manit. A když k tomu zahraje adekvátně 
tematicky laděný motiv z Wagnerovy 
opery, odpustíte autorům ledacos. 
Všechno se ale odpustit nedá a hra 
má negativ navíc tolik, že se vám je ani 
odpouštět nechce. Severská mytologie 
si rozhodně nezaslouží, aby byla pre- 
zentována takhle nesrozumitelným způ- 
sobem. Nikdo mě nepřesvědčí o tom, 
že jsme povinni si před usednutím ke 
hře nastudovat obsah Wagnerovy ope- 
ry. Připočtěte si k tomu ještě fakt, že bě- 
hem hraní můžete umřít asi na tisíc růz- 
ných způsobů (bohužel se přesto hra 
nestane o nic zábavnější), a ve výsledku 
si nejspíš řeknete, že tohle rozhodně 
nemáte zapotřebí. Společnost Arxel Tn- 
be se nás zkrátka rozhodla utrápit svými 
adventurními nesmysly k smrti, a hlav- 
ním pozitivem téhle hry tak zůstává to, 
že se u ní nebudete nudit déle než pou- 
hé dva večery. 
: Alena Kinloviczová 
03G0153 


D3D * Internet: ring2.arxeltribe.com 


A ani tahle scéna 
nevypadá příliš normálně. 


* hra na motivy 
Wagnerovy opery 

* pastva pro oči 
i pro uši 

* určena „náročnému 
divákovi“ 


* snadný k pochopení 

* pokračováním 
Pána prstenů 

* bůhvíjaká zábava 


Výrobce: Arxel Tribe « Vydavatel: Wanadoo « Minimální konfigu- 
race: Pl 450, 128 MB RAM, HDD 800 MB « Doporučujeme: PIII 550, 
256 MB RAM, HDD |,5 GB « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: 


Znalců Wagnerovy opery 
zřejmě nebude mezi adventuristy 
bůhví kolik, takže tuhle hru si užije 
jen málokdo. 
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V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


la i a 
á Á 1 


= of ste 


VWOTKS 


«K macick obscura 


elikož se v této rubrice chceme věnovat hrám, které před- 
stavují výhodnou koupi, poměrně často vám připomeneme 
kvalitní starší tituly, které lze nyní zakoupit za sníženou ce- 
nu. RPG Arcanum, které se na trhu objevilo zhruba před rokem 
a půl, patří právě do této kategorie. 

Svět, kde žijí elfové, trpaslíci a obři, ve kterém v podzemních 
kobkách na dobrodruha čekají hordy démonů či nemrtvých 
a v němž je magie stejně účinná jako dobře ukovaný meč, asi žád- 
ného hráče nepřekvapí. Vývojáři z firmy Troika Games (která je 
mimochodem tvořena i „přeběhlíky“ z Black Isle Studios, tedy tý- 
mu, který má na svědomí mimo jiné skvělou ságu Fallout) to dob- 
ře věděli, a rozhodli se proto vytvořit svět mnohem zajímavější — 
zasadili totiž do klasického fantasy prostředí prvky průmyslové re- 
voluce. Velké vzdálenosti tu lze překonávat vlakem, v podzemních 
chodbách zaplašíte tmu elektrickou svítilnou a k boji na dálku mů- 
žete používat nejen luk, ale také bambitky či pušky... 

Arcanum je zpracováno jako klasické izometrické RPG s gra- 
fikou, která je i dnes plně dostačující. Herní svět je obrovský a kro- 
mě měst, hradů a jiných známých lokací v něm lze nalézt i spous- 
tu skrytých míst, jako jsou ruiny, jeskyně, opuštěné trpasličí doly 
a podobně. Autoři pro hráče připravili obrovské množství guestů, 
které jsou řešitelné mnoha různými způsoby — koneckonců ani 
hlavní příběh není čistě lineární a v mnoha dějových úsecích na- 
bízí více alternativ. Arcanum vyniká nad jiná RPG nejen svou kom- 
plexností a vysokou replayabilitou, ale také propracovaným vývo- 
jem postav (kromě hlavního hrdiny si můžete na své cesty 
samozřejmě přibrat pomocníky), originálním prostředím a dobře 
promyšlenou interakcí s herním světem. I bojové situace jsou vy- 
řešeny poměrně chytře, jelikož hráč si může volit mezi tahovým 
a realtimovým režimem. 

Pokud máte žánr RPG rádi a nechali jste si Arcanum ujít, vře- 
le vám doporučuji, abyste to napravili. Pro mě osobně byla tato 
hra jedním z nejpříjemnějších překvapení předminulého roku a je- 
jí děj plný zvratů patří k nejzajímavějším příběhům vůbec. 


03G0157 
Výrobce: Trojka Games « Vydavatel: Sierra « Distribuce v ČR: 
Cenega * Žánr: RPG « Cena: 499 Kč « Lokalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 88 % 


brotherhood of steel 


Jiří Sládek 


allout tactics: 


dární sága, jejíž děj je zasazen do pochmurné postapokalyptické 

budoucnosti. Kromě dvou izometrických RPG lze do této série zařa- 
dit i zatím poslední, od svých předchůdců trochu odlišný přírůstek — mix 
strategie a RPG, který z falloutovského prostředí těží nejen námětem, ale 
i zpracováním, vývojem postav a mnohými dalšími prvky. 


K“ se řekne Fallout, snad každému hráči se vybaví dnes již legen- 


Titul Fallout Tactics vyšel na podzim ro- 
ku 2001, a ač není typickým třetím dílem, 
po kterém všichni příznivci RPG prahnou 
a volají již drahnou dobu, alespoň částečně 
ukojil hlad po dalším dobrodružství na vál- 
kou zdevastované Zemi. Hráč si podobně 
jako v klasickém RPG vytvoří svoji hlavní 
postavu, přičemž i v této hře je samozřejmě 
použit oblíbený systém S. PE. C. I A. L, 
který klade důraz na rozvoj dovedností 
úůné typy zbraní, boj nablízko, první pomoc, vyjednávání, plížení...) a speci- 
álních schopností neboli takzvaných perků. Jako velitel malé jednotky Bratrstva 
ocele, jakýchsi postmoderních paladinů místo nějakého boha vyznávajících 
jen řád, technologii a vědu, budete postupně plnit různé mise. K hlavnímu hr- 
dinovi lze naverbovat na základnách bratrstva další spolubojovníky, přičemž 
všichni se postupem času zlepšují a vybavují lepšími zbraněmi, pancíři a dal- 
šími nezbytnostmi. Bizarní perličkou je navíc fakt, že časem budete své řady 
moci rozšířit i o supermutanty, ghúly a další speciální postavy. 

Lokality, do nichž během plnění úkolů zavítáte, jsou samozřejmě poplatné 
postapokalyptickému prostředí, takže se podíváte do skromných osad, tábora 
banditů, skrýše mutantů i do hi-tech podzemní základny. Ačkoli je ve hře kla- 
den větší důraz na taktické boje nežli na příběh, určitě tento titul stojí za pokus, 
ať už jste Fallout někdy hráli, nebo ne. Pozitivem by měla být i česká lokalizace 
herních textů a malý bonus v podobě speciálního CD se stolní hrou Fallout 
Warfare. 

Jiří Sládek 

03G0155 

Výrobce: Microforte « Vydavatel: Interplay « Distribuce v ČR: CD Projekt * 
Žánr: RPC/strategie « Cena: 599 Kč « Lokalizace: texty, manuál 


Výhodnost koupě: 86 % 
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cdromek 23: ferda 
a rozdíl od ohavného animovaného televizního seriálu má her- 
N: verze Ferdy Mravence ducha odpovídajícího původní knižní 
předloze Ondřeje Sekory. Grafice, hudbě, zvuku ani ovládání 
se nedá vytknout vůbec nic, všechno vypadá přesně tak, jak byste 
u dnešní hry pro malé děti očekávali. Dialogy jsou napsané dobře, da- 
bing sedí. Takže největší problémy jsou jako obvykle s Beruškou... 


Ferda má totiž v prvním dílu nové řady CDRomku pro Berušku vyhrát 
medové srdce. Aby se vůbec do finále v domě hrůzy dostal, musí ale nej- 
prve shromáždit dost „meďáků“. Ty může najít při procházení okolí nebo 
je vyhrát v některé z miniher. Pravidla a podmínky se dozvídá v dialozích 
s postavičkami. Z miniher si můžete vybrat klasické kolo štěstí, závod 
s časem v bludišti nebo skořápky. Brzy ale pochopíte, že kolo štěstí je vrt- 
kavé, závody náročné a nejjistějším zdrojem „meďáků“ je tedy legrační 
strejda s „Mechikó“ skořápkami, který na rozdíl od skutečných skořáp- 
kářů nešvindluje, ba naopak — vždycky poslušně zvedne právě tu sko- 
řápku, na kterou ukážete. 

Dům hrůzy je opravdu strašidelný, už jen řeči o předčasně zešedivě- 
lém střevlíkovi a Ferdovo ustrašené koktání před vstupem vytvářejí na- 
pjatou atmosféru. A co teprve uvnitř! Riskuji teď, že si o mě čtenáři budou 
myslet, že jsem naprostý herní ignorant, ale musím se přiznat. Ani po 
šestnácti pokusech jsem totiž nebyl schopen projít druhým guestem! No, 
snad se najdou rychlejší děti, jimž je Ferda určený, než pisatel těchto řád- 
ků. A jestli ne, tak si aspoň budou pamatovat, že příště se mají Berušce 
raději vyhnout obloukem... Nestandardní způsob ukládání pozic, který 
v důsledku hráče nutí procházet celou hru znovu, navíc jen umocňuje do- 
jem přespříliš přísné hratelnosti. 

Další problém této hry pak představuje pavouk Štístko, který dispo- 
nuje pouhými čtyřmi končetinami. Sekorova knižní předloha je přírodopi- 


rails across 
america 


jako nadšení budovatelé odkojení Tycoony všeho druhu šan- 


N a podzim roku 2001 dostali všichni milovníci železnice stejně 


ci zahrát si na majitele společnosti, jejímž hlavním zájmem 
bylo za pomoci vláčků dosáhnout co nejvyššího majetku, a tím i pres- | 
tiže v očích obyvatel Spojených států. A radost jim určitě udělala i sku- | 
tečnost, že se jejich činnost nemusela omezovat na pouhé stavění tra- | 


mén 


CLOP ED E LC 
JOHN BULL 2-4-0 


secky věrná, a díky tomu mnohým z nás pomohla zorientovat se v říši 
hmyzu. Stačilo by, aby brouci ve hře nebyli anonymní a alespoň trochu se 
chovali tak jako v přírodě. Škoda... 

Výtvarné i technické řešení Ferdy je pak spíš nadprůměrné a vzhle- 
dem k cenám „velkých“ her na našem trhu je to poměrně dobrá koupě. 
Přesto by neškodilo, kdyby se příští díl dal hrát o něco déle a měl vyvá- 
ženější náročnost. 

Lubor Benda 

03G0156 

Výrobce: Centauri Production « Distribuce v ČR: Cenega * Žánr: akční 
adventura « Cena: 199 Kč « Lokalizace: kompletní 


Výhodnost koupě: 75 % 


tí, volby jízdních řádů 
a promýšlení co nejefek- 
tivnější cesty za kýženým 
cílem. Praktiky přesahu- 
jící hranice zákona nebo 
třeba jen lehce amorální 
parazitování na bankrotu 
konkurenta dodávaly ti- 
tulu vysoké hratelnosti, 
kterou ještě podpořil 
fakt, že se počítačoví 
oponenti chovali podle 

. skutečných vzorů dobo- 
vých magnátů. Do detailů propracovanou strategii doplňovala i po- 
měrně obsáhlá encyklopedie lokomotiv, které se v období od druhé 
poloviny 19. století až po blízkou budoucnost (tedy v časovém rozpě- 
tí týkajícím se samotné hry) proháněly po celé Severní Americe. 


INOVAHRA 


Vysokou kvalitu však hře kazí dokonale zanedbané technické zpraco- 
vání. Archaická grafika se tu snoubí s minimálním ozvučením a repertoá- 
rem hudebního doprovodu, který svou „pestrostí“ zdařile konkuruje hrací| 
skříňce z časů první republiky. Na druhé straně si díky vyloženě nenároč- 
nému enginu můžete sabotážemi, podplácením legislativních hlavounů 
a nucenými dražbami alespoň trochu kompenzovat frustraci z kvality ce- 
stování zaštítěného hlavičkou Českých drah. Potřebný hardware v kufříko- 
vé verzi totiž dnes seženete za jen o trochu vyšší cenu než samotnou hru, 
a své skryté vlohy k mafiánským praktikám traťového magnáta tak můžete 
objevovat přímo ve zdroji vaší inspirace, tedy na umolousaném sedadle 
motoráčku odstaveného na slepou kolej. Docela dobrá omluva pro roztrži- 
tost, kvůli níž jste si zase sedli do špatného vlaku. 

Petra „Gef“ Soukupová 

03G0154 
Výrobce: Flying Lab Software « Vydavatel: Strategy First « Distribuce 
v ČR: CD Projekt * Žánr: budovatelská strategie « Cena: 499 Kč « Lo- 
kalizace: kompletní 


Výhodnost koupě: 70 % 


BŘEZEN 200383 


aneb JAK TO SLYŠÍ GAMESTAR 


V této rubrice vás prostřednictvím recenzí seznamujeme s úrovní 
originálního nebo českého ozvučení, dialogů a překladů počítačových her. 


ce jistě neuniklo vydání kvalitního titulu Codename: 

Outbreak. V blízké budoucnosti musíte v této hře za- 
bránit mimozemské invazi, a uchránit tak lidskou rasu před je- 
jím úplným vyhlazením. 


V3 skalních příznivců first person akcí v loňském ro- 


V lokalizované verzi se setkáte nejen s přeloženými texty, ale 
také s kompletním českým dabingem všech dialogů a videose- 
kvencí. Mateřský jazyk vás pohladí hned v úvodním intru, v němž 
uslyšíte hektickou komunikaci vojáků se ženským hlasem na zá- 
kladně. Nutno říci, že po technické stránce se dabing vydařil na 
výbornou. Velmi reálně znějí především hlasy vycházející z inter- 
komu. Největší množství textu na vás hra vychrlí během briefingu, 
předcházejícím každou misi. Bohužel právě tady se autoři překla- 
du nedokázali vyvarovat několika zbytečných překlepů a nečes- 
kých formulací. 

V Codename: Outbreak se stanete členy elitních ozbrojených 
vládních jednotek a spolu s počítačem řízeným spoluhráčem se 
pustíte do koordinovaného postupu vpřed. Komunikace mezi 
oběma spolubojovníky hraje při plnění jednotlivých úkolů v misi 
důležitou roli. A právě v tomto bodě se ukazují přednosti i nedo- 
statky českého dabingu. Díky namluveným dialogům mnohem 
snáze porozumíte daným úkolům a budete se moci samotné akci 
věnovat naplno. Na druhé straně však interpretace některých hlá- 
šek v podání bezmála amatérských dabérů působí občas trochu 
strojeně, zvlášť když se herci snaží intonací svého hlasu vyjádřit 
pocity strachu nebo zděšení. 

Uvedené nedostatky však nic nemění na celkovém velmi dob- 
rém dojmu z české lokalizace. Pokud tedy patříte mezi milovníky 
svižných akcí a nevládnete příliš dobře anglickým jazykem, Code- 
name: Outbreak je určen právě pro vás. V současné době si tuto 
hru můžete koupit za příznivou cenu 599 Kč, kompletně v češtině. 


Libor Vacata 

03G0158 

0 Výrobce: GSC Game World 
Česká lokalizace: Top Distributor 


ikoho z vás, kdo jste kdy měli příležitost vyzkoušet si slušnější akč- 
N: strategii, asi nepřekvapí, že při ukrývání se či plížení potřebuje- 
te vnímat své virtuální okolí pokud možno všemi smysly. 

Kompletní lokalizace hry včetně menu, manuálu i úvodní a závěrečné ani- 
mace je vždycky příjemným dárkem pro ty, kteří cizími jazyky nevládnou vůbec 
nebo jen na začátečnické úrovni. Ta by ale přesto na Robina v originále měla 
stačit, protože autoři nesáhli po nabízející se možnosti potrápit hráče archaic- 
kým slohem a zůstali u srozumitelné současné angličtiny. Lokalizace her do 


mateřštiny je pro tuzemského hráče ale přece jen pohodlnější, a navíc — v té- 
hle hře se opravdu vyplatí dobře porozumět nejen zadáním jednotlivých úkolů, 
ale i doplňujícím informacím. 

Český dabing Robina Hooda je na naše poměry na nadprůměrné úrovni, 
snad jen herecké výkony by sem tam mohly být méně ochotnicky „chtěné“, 
Přesto tu za uši nic vysloveně netahá. Až na jednu výjimku: ve chvíli, kdy vou- 
satý kopiník v drátěné košili hystericky volá svou maminku hlasem osmiletého 
uličníka, není to úplně ono. 

Zásadním chybám a jazykovým přehmatům 
se vyhnul i samotný překlad, úsměvné drobnos- 
ti by se ovšem našly i tady. Zjevně po více než 
úporném hledání jednoslovného označení byl 
překladateli například znovuobjeven obrozene- 
cký termín „družiníci“ (Hoodovi spolubojovníci). 
Zastřešenou lesní kuchyni přejmenovat na „ho- 
dovací“ dílnu je pak legrační, ale říkat plácku 
s terči „lukostřelecká“ dílna, to už je vyslovené 
matení pojmů. Obecně diskutabilní počešťování vlastních jmen postav skonči- 
lo na půli cesty — někteří z hrdinů jsou představeni českým převodem (Manan 
— Manana), jiní jmény v původním znění (Randolph, Guy de Guisborne místo 
z Gisbornu). Vzhledem ke kvalitám hry mohou lokalizátoři více než spoléhat na 
to, že v zápalu hry si těchto drobných nedostatků většinou ani nevšimnete. 


Tomáš Suchomel 
71 % 


03G0000 
Výrobce: Spellbound Studios 
Lokalizace: CD Projekt 


BŘEZEN 2003 


akticko-akční válečná hra Operation Flashpoint finmy Bohemia 

Interactive slavila obrovské úspěchy po celém světě. Není pro- 

to divu, že si vývojáři dali záležet a na český trh vypustili její 
kompletně lokalizovanou verzi. 


Čeština se vám představí hned v úvodním intru, které se odehrává 
v kasárnách, kde vojáci sedí okolo rádia a poslouchají zpravodajství o po- 


litické situaci. Vzduchem létají peprné nadávky a slovní popichování, kte- 
rá končí až s příchodem velitele, který silným hlasem „rovná“ vojáky do 
pozoru. Už na tomto místě zaregistrujete podivnou směsici spisovné 
a slangové češtiny. Jakoby autoři byli vázáni jakousi nutkavostí zařadit do 
každé věty alespoň jeden spisovný výraz. Ve finále však právě kvůli této 
snaze zní věty velmi podivně. Všechny postavy ale mají výbornou intona- 
ci, která dobře podbarvuje konkrétní situace, ve kterých se octnete. 

Malým zklamáním jsou hlášení vojáků a veškerá konverzace, která 
probíhá převážně přes vysílačku. Lokalizátoři ji totiž ponechali v anglič- 
tině. To znamená, že jste odkázáni pouze na titulky v rodném jazyce, což 
ovšem v případě, že se nacházíte zrovna v nějaké trochu akčnější části, 
přináší jisté problémy. Musíte sledovat dění okolo sebe a ještě pošilhá- 
vat po textu, abyste neztratili pojem o vývoji bitvy. Čeština v průběhu bo- 
je zazní pouze v hlášeních velitelství, které řídí jednotlivé operace a ob- 
sazení důležitých bodů, nebo při konečném hlášení., 

Česká verze Operace Flashpoint potěší zejména hráče, pro které 
angličtina není právě jejich nejsilnější stránkou, a činila by jim tudíž pro- 
blémy při sledování děje. V boji však budou odkázání pouze na české ti- 
tulky. Anglických výrazů zbylo jen malé množství, což ovšem logicky vo- 
lá i po jejich překladu. Nicméně přes veškeré tyto nedostatky se dabing 
hry poměrně vydařil. 


754 


Jan Šplíchal 

03G0160 

Výrobce: Bohemia Interactive 

Česká lokalizace: Bohemia Interactive 


řetí díl puzzloidní adventurní série o pátrání po ztracené Atlan- 

tidě získala od herních recenzentů po celém světě vesměs příz- 

nivá hodnocení, takže všechny příznivce tohoto žánru u nás jis- 

se do toho pustili z gruntu, a tak vás v české verzi Atlantis 3 čekají ne- 

jen přeložené texty ve formě titulků, ale i kompletní český dabing. Tě- 
šíte se? Máte na co... 


Tak předně se hra u nás hra jmenuje Atlantis 5: Nový svět (to jen pro 
pořádek, abyste ji v regálech našli, až si ji půjdete koupit, protože origi- 
nál má dovětek The New World). Na překladu jsem nenašla nic zásadní- 


tajěmištví, mé tajemstv 


Dej miltiiiěka přísahám 


přeženu kulku Srdce! 


tě bude zajímat, jak dopadla česká lokalizace. V Bohemia Interactive | 


ho, co bych mu mohla vy- 
tknout (a že jsem opravdu 
hledala!) — je vidět, že pře- 
kladatelka Yavie se ve sple- 
ti českého jazyka vyzná a že 
nás nechce mučit gramatic- 
kými chybami, na které lze 
| v lokalizovaných hrách 
zhusta narazit. Květnatosti 
češtiny možná nebylo využi- 
to tak, jak by šlo, a některé 
pasáže mírně trpí doslov- 
ným překladem, ale roz- 
hodně to není nic, co by stálo za delší stížnost. Drobnosti, jako že po vy- 
řešení logické hádanky se hlavní hrdinka vyjádří v tom smyslu, že se ji 
teprve řešit chystá, mohou zamrzet o něco víc, nicméně takový případ 
sem zachytila pouze jediný 

Neméně dobře je na tom dabing. Přizvání známých hérčů celkové 
kvalitě očividně prospělo a jejich zkušenosti se na projektu projevily více 
než kladně. Trénovaný hlas se prostě pozná a s amatérskými výkony v ně- 
kterých jiných hrách se to nedá srovnat. Náhrada za titulní postavu — mla- 
dou archeoložku, která pátrá po tajemství křišťálové lebky — pro níž byla 
předlohou Chiara Mastroianni, která ji v originále zároveň i namluvila, by- 
a zvolena výborně: Ilona Svobodová svůj part odehrála skvěle, ostatně 
stejně jako ostatní, namátkou třeba Oskar Gottlieb, Pavel Tesař nebo Jan 
Vondráček. 

V DVD verzi hry je možné zapnout si originální zvuk i originální titul- 
ky, ale tentokrát se lokalizace povedla natolik, že to naprostou většinu 
Z vás ani nenapadne. 


00 


Alena Kirloviczová 

03G0161 

Výrobce: Cryo Interactive 

Česká lokalizace: Bohemia Interactive 


BŘEZEN 200385 


w SW 


, Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 
/, recenzovány. Jsou složeny ze žánrových žebříčků, prá za poslední rok podle hodnocení 
i našich recenzentů, a pravidelně každý měsít á 


akční 


screenshol měsíce 


Vzhledem k velkému úspěchu naší soutěže 
o screenshot měsíce jsme se rozhodli odměňovat 
každý měsíc hned dva obrázky. 
Tento měsíc jsme vybrali screenshot ze hry 
Battlefield 1942 od Jiřího Ujčíka z Třebíče 

| a snímek z titulu Hitman 2od Petra Poláka 
z Brna. Oběma výhercům samozřejmě gratuluje- 
me a posíláme hodnotné ceny: Jirka Ujčík získá- 
vá hru The Partners věnovanou firmou Cenega 
Czech, Petr Polák se pak může radovat z titulu 
Zoo Tycoon od společnosti Microsof 
Pokud se i vám ostatním podaří típnout nějaký 
vtipný screenshot, neváhejte a pošlete nám ho 
na adresu gsdopisy (Oidg.cz, a třeba právě vy 
příště vyhrajete. Nezapomeňte ve svém e-mailu 
uvést svoji adresu, abychom v případě vaší 
výhry měli kam poslat hodnotné ceny. 


(0 NNN 


Silent Hill 2 


Runaway: A Road Adventure 


Post Mortem 


Darkened Skye 


Harry Potter a Tajemná komnata 
Polda 4 

Shadow of Destiny 

Brány Skeldalu 2: Pátý učedník 


Simon The Sorcerer 3D 


Pohled redaktora 


Také v březnovém GameStaru pokračujeme 
v představování členů naší redakce. Tentokrát 
si na naše otázky udělal čas Libor Vacata, kte- 
rý pro vás měsíc co měsíc kromě dalších vě- 
cí připravuje obě CD. 


Věk: 24 

Výška: 183 

Váha: 74 kg 

Hudba: převážně rock 
Film: Tarantino a česká 
klasika 

Jídlo: staročeská ku- 


3 chyně aneb čuník na 
všechny způsoby 


Top 5: Baldur.s Gate, Realms of Arkania, 
Ravenloft, Eye of the Beholder, Unreal 


Tony Hawk's Pro Skater 3 


Tiger Wood PGA Tour 2003 


Links 2003 


NBA Live 2003 


Total Club Manager 2003 


FIFA Football 2003 


NHL 2003 


RTL Skispringen 2002 
Tennis Masters Series 2003 


2002 FIFA World Cup 


Hádám, že to bylo na přelomu 80, a 90. let, kdy 
jsem si poprvé zahrál u kamaráda na osmibi- 
tu. Jestli to byl Manic Miner už přesně nevím, 
ale každopádně mě ten panáček naprosto 
uchvátil. Pak jsem dostal svoje první „Atárko“ 
a byl se mnou konec. Hry jako Draconus nebo 
Misja byly a jsou nepřekonatelné... 


Nejvíc si vychutnám hru, která mě svým příbě- 
hem nebo atmosférou dokáže zcela pohltit. 
Mám rád svobodu pohybu, možnost pouštět se 
do úkolů, na které mám zrovna náladu. 


Při představě, že bych měl strávit několik hodin 
s virtuálním rybářským prutem na břehu rybní- 
ka, mi běhá mráz po zádech. Stejně tak se asi 
nikdy nedokážu převtělit do role mašinfiry str- 
nule zírajícího na podivné přístroje v lokomoti- 
vě. Na dráhu mě vážně nikdo nedostane... 


RalliSport Challenge 


Fl 2002 


Grand Prix 4 


Need for Speed: Hot Pursuit 2 


Moto GP: Ultimate Racing Technology 


1-2 Sturmovik 


Combat Flight Simulator 3 


Comanche 4 
Jane's Attack Sguadron 


Eurofighter Typhoon: Op. Icebreaker 


Počítačové hry pro mě znamenají práci i zába- 
vu, takže tvrdit, že se jimi nenechám nijak 
ovlivňovat, by bylo pokrytectví. Občas se sta- 
ne, že mě nějaká hra skutečně dostane, Ale to 
je jenom ve výjimečných případek, Ve svém 
volném čase dám radši přednost zábavě v re- 
álném světě s lidmi z masa a kostí. 


Občas mám pocit, že největší problém součas- 
ných her je paradoxně technologický pokrok. 
Autoři totiž často zapomínají na to, že hry jsou 
tu hlavně pro zábavu, ne aby ukazovaly speci- 
ální funkce grafických karet. Ne že by grafika 
nebyla důležitá, ale v dnešní době platí stále 
častěji, že čím je hra graficky dokonalejší, tím ji 
dohrajete dříve a tím nabízí méně vedlejších 
úkolů, paralelních řešení či jakýchkoliv jiných 
příležitostí k dalšímu prozkoumávání.. 
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n-line hraní se stává stále vyhledáva- 
O fenoménem. Čím dál tím více 

hráčů mu dává přednost před zápo- 
lením proti vlastnímu počítači. Není přece 
nad to, zahrát si proti soupeřům, jejichž pod- 
věsek mozkový nenese stopy kontaminace 
umělou inteligencí. 


Při hraní her přes internet nabízejí jejich 
provozovatelé lepší ochranu proti pirátům.Vý- 
vojářským firmám totiž on-line-hry přinášejí 
další zisky spojené s předplácením jejich pro- 
duktů. Nabídka čistých on-line titulů se proto 


stále zvětšuje a roste každým měsícem, Do té- 
to konkurence se nyní pouští i dnes již legen- 
dární firma Electronic Arts. Zatímco většina po- 
dobných titulů spadá do žánru RPG nebo 
akčních FPS, EA se rozhodli pro žánr odlišný, 
i když ne tak docela. Předně bychom měli do- 
dat, že Earth and Beyond mají na svědomí vý- 
vojáři z divize Westwood Studios, tedy stvořite- 
lé takových klasik, jako je například Command 
« Conguer. Toto renomé by mělo napovídat, ja- 
ká bude kvalita hry. 

Earth and Beyond na první pohled vypadá 
jako vesmírná strategie s prvky RPG. Po něko- 
lika chvilkách hraní ale zjistíte, že je to spíše na- 
opak, což ovšem není v žádném případě na 
škodu. Celá hra začíná tvorbou charakteru vá- 
mi vytvořené postavy. Kromě mnoha nedůleži- 
tých voleb, jako jsou například jméno a vizáž, je 
zde jedna, která vás bude doprovázet po celou 
dobu hraní. Je to výběr povolání a zároveň frak- 
ce, které se budete muset chopit. Celý svět 
Earth and Beyond ovládá několik společenství, 
jež se vyhranila a specializovala pouze na jed- 
no určité odvětví. Jsou tady průzkumníci, vědci, 
obchodníci, válečníci, ochránci... Každé povo- 
lání má svá specifika a různé druhy vesmír- 
ných plavidel, misí i úkolů. Má volba byla jasná 
— stal jsem se vědcem a průzkumníkem vesmí- 
ru, což je povolání sice krásné, ale nebezpeč- 


Oficiální stránka. Kromě užitečných informacích zde 
najdete galerii s „uměním“, čerpajícím náměty ze hry. 


né. Nároky na vesmírná plavidla se u každé 
frakce liší. Moje loďka například byla skvěle vy- 
bavena vědeckými přístroji, leč v aktivním boji 
za mnoho nestála. Je ale samozřejmostí, že lo- 
dě můžete společně s vylepšováním postavy | 
upgradovat. | 

Postupný vývoj charakteru vašeho hrdiny 
se odehrává skrze nabyté virtuální „zkušenos- 
ti“, Tvůrci zavedli vcelku logické rozdělení va- 
šich jednotlivých poznatků do tří skupin. Ony 
zkušenosti můžete získávat v boji, při obchodo- | 
vání nebo na průzkumu. Podle úrovně, které 
v daném oboru dosáhnete, se vám otevírají dal- 


ší možnosti. Tento systém je silným RPG prv- 
kem, jenž hraní ovlivňuje po celou dobu. Postu- 
pem času ale zjistíte, že je nezbytné získávat 
i zkušenosti jiné skupiny, než do které spadá | 
vaše povolání. Musíte si totiž zajistit alespoň 
nějakou šanci na přežití. Často tak můžete vi- 


dět šílené vědce na lodičkách ověšených vše- 
mi druhy nejmodernější senzorové techniky, 
jak se snaží pokořit bojovou sondu laserem, 
který je mezi bojovníky používán bezmála jako 
otvírák na konzervy. Jenže znáte to, těžko na 
cvičišti 


E EKI 


Portál, který se zabývá on-line hrami obecně, 
ovšem EaB zde má vybudovanou silnou komunitu, 


Detailní informace o hře plus spousty tipů, Pokud zde 
nenajdete, co hledáte, zeptejte se v diskusních fórech. 
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A jak se Earth and Beyond vlastně hraje? 
Loď ovládáte z pohledu třetí osoby, což je z hle- 
diska přehlednosti asi ta nejlepší volba. Záro- 
veň máte na obrazovce jednoduše přístupné 
všechny ovládací prvky. Naučit se zaměřovat, 
létat či přistávat hráče naučí svůdná asistentka, 
která vás pak i navede, jak zvládat některé těž- 
ší úkoly, k nimž se dostanete díky jednomu klik- 
nutí navíc, jako třeba k těžbě nerostů a rud z as- 
teroidů, prohledávání vraků a dalším detailům, 
které přímo souvisejí s povoláním hráče. Po 
vesmíru se pohybujete buďto normálním poho- 
nem, nebo — na středně dlouhé vzdálenosti — 
hyperpohonem. Pokud chcete přeletět z jedno- 
ho systému do druhého, musíte využít některou 
z bran, které vás ladně a rychle přenesou prá- 
vě tam, kam potřebujete. Rozlehlost virtuálního 
vesmíru je pak minimálně dostatečná. Najdete 
zde přes deset systémů, v každém několik pla- 
net a desítky různých drobnějších cílů (vesmítr- 
né stanice a další). 

Ovšem pohyb vašeho hrdiny po základně 
je kapitola sama pro sebe. Když přistanete, 
jste automaticky teleportováni na můstek 
v hangáru. Svoji postavu vidíte opět z pohledu 
třetí osoby a můžete se v prostoru stanice rela- 


tivně volně pohybovat. Ve stanicích obchodu- 
jete, získáváte mise, vesmírná stanice je zkrát- 
ka klíčovým komunikačním bodem. Každá ze 
šesti různých základen, které navštívíte, vypa- 
dá úplně stejně. Zvenku se liší na první po- 
hled, ale jejich intenéry jako by projektoval je- 
den architekt. U hry takového rozsahu vás to 
pravděpodobně zarazí. Další věcí, která vám 
rovněž neudělá radost, bude nezvyklé ovládá- 
ní při pohybu v základně. Nelze totiž užívat my- 
ši pro zahýbání a ovládání chůze pomocí klá- 
vesnice působí poněkud toporně. Ovšem toto 
je dílčí nedostatek, na který si bez problémů 
zvyknete., 


Velmi rozsáhlé stránky, které obsahují i seznam 
klanů, plus spoustu dalších informací o hře. 


Grafické zpracování je oproti tomu doslova 
báječné. Vesmír hraje všemi barvami a hlavně, 
je rozmanitý. Narazíte na spousty druhů lodí, 
asteroidů a vesmírných živočichů. Modely jsou 
proti klasickým (tedy „off-line“) hrám o trochu 
ednodušší, ovšem nutnost interakce s ostatní- 
mi vám tyto maličkosti bohatě vynahradí. Co 
mne občas trochu děsilo, bylo vypadávání tex- 
tur, někdy i celého objektu. Nevím, zdali to by- 
o způsobeno mou grafickou kartou (Kyro II), 
nebo nějakou chybou v nastavení mého počíta- 
če, ale tento problém se mi odstranit nepoved- 
o. Jedinou záchranou mi pak zůstaly maličké 
ikony, které se u každého objektu ukazují a kte- 
ré ho rozřazují do některé s kategoní (lod, sta- 
nice, asteroid...). Hudebního doprovodu si 
moc neužijete, a když, bude se jednat o stan- 
dardní ozvučení vesmírné hry. Tedy o orchest- 
rální hudbu, která vám v podvědomí neutkví 
déle než pár mikrosekund, která ale zato velmi 
dobře podbarvuje děj a vytváří působivou at- 
mosféru. Zvukové zpracování je rovněž odve- 
deno na jedničku, vesmír cinká, zvoní, pípá, 
hučí i burácí. Každá jeho součást přidá svůj 
specifický zvukový projev a dohromady to 
skvěle posiluje atmosféru hry. 

Příjemným překvapením pro vás určitě bu- 
de nenáročnost enginu hry. Všechno je velmi 


rz = Carr 


kvalitně graficky zpracováno, a přitom hra na 
mém 1,2GHz Celeronu, 512 MB RAM a 64MB 
Kyro II grafické kartě fungovala velmi svižně 
a ani při větši koncentraci předmětů a objektů 
nepocítíte žádné kritické zpomalení. Problémy 
mi činilo pouze výše zmíněné mizení objektů, 
které může být stejně dobře chybou mého po- 
čítače jako samotné hry. 

Earth and Beyond je titulem pro ty, kdo si 
chtějí zahrát Elite on-line dohromady s dalšími 
stovkami hráčů. Hra toho v pozdějších fázích 
nabízí daleko více. Postupem času se zvětšu- 
je důraz kladený na interakci hráčů a ze hry 
mizí počáteční vedení počítačem (které je 
ovšem nutné, abyste jako gamer nabral zá- 
kladní zkušenosti). Celkově je EaB jedno- 
značně velmi kvalitním titulem, který si své 
fanoušky jistě najde. Nějaké chyby tu samo- 
zřejmě najdete, ale u projektů takovéhoto roz- 
sahu jsou podobné malé „mouchy“ tolerova- 
telné. Pokud vás EaB zaujalo, na oficiálních 
stránkách této hry si můžete stáhnout šesti- 
denní hratelné demo. Jedná se o plnou verzi, 
omezenou právě herní dobou. Za těch šest 
dnů se dá jednouše zjistit, zdali za to Earth 
and Beyond stojí, či ne. 

Jan Rod 
03G0162 


= EBU TZ 


Amatérská stránka fanoušků EaB. Obsahuje velmi 
detailní popis všech ras a obsáhlý seznam klanů, 


Patrně nejobsáhlejší fansite s popisy ras, schopností, 
lodí, map a vybavení. Skoro vše, na co si jen vzpomenete. 
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raní počítačových her po internetu 
H není ničím novým. Tato možnost láka- 

la amatéry a posléze tvůrce her již 
v poměrně raném stadiu vývoje sítě sítí. Prv- 
ní hry, které se jejím prostřednictvím šířily, 
byly textovky. Připojovalo se k nim většinou 
přes telnet či jiný, dnes již pořádně zastaralý 
protokol. Vžil se pro ně souhrnný název 
MUD (Multi User Dungeon). Hrály se pouze 
textově a byly většinou zaměřené na fantasy 


tematiku. Rozdíl mezi těmito hrami a hrami 
typu Ultima Online nebo Asheron's Call (či 
popřípadě mezi akčními Ouake III Arenou 
nebo Counter-Strikem) je ten, že nevyžadují 
instalaci na harddisk. Stačí k nim mít pouze 
obecný software typu telnet. MUDy v klasic- 
ké podobě jsou již překonané, nicméně je 
stále dost lidí, kteří je hrají. A to i v České re- 
publice. Více informací o nich najdete na 
serveru www.mudy.cz. 


Hry, kterými se zde budeme zabývat, vychá- 
zejí právě ze základu MUDů. Jedná se o strate- 
gie, které se hrají po internetu, ale pouze v okně 
prohlížeče, To přináší několik kladů, ale i zápo- 
rů. Mezi hlavní pozitiva patří především hardwa- 
rová nenáročnost a vysoká dostupnost. Mezi zá- 
pory pak většinou absence grafiky a celkové 
textové pojetí hry a také nezbytná nutnost připo- 
jení k internetu. Všechna data o hře jsou ulože- 
na na serveru, ke kterému se připojíte, přihlásí- 
te se a pak už jenom klikáte. Herní systémy 
bývají odlišné, ale v drtivé většině se jedná 
o strategické hry (na rozdíl od MUDů, které by- 
ly spíše RPG, pokud se to tak dá nazvat). V po- 
slední době se však zrodilo i několik projektů 
spíše akčnějších her především díky rozvoji 
technologií Flash a Shockwave. Jednou z nejzá- 
bavnějších je zcela jistě minigolf na serveru 
wwvw.electrotank.com. Ke hraní opět stačí mít 


k ní ň 


Mollor Annis, ač mladší než Red Dragan, byl svého 
času nejoblíbenější. Dnes je tomu ale spíše naopak. 


= 


prohlížeč s nainstalovaným Flash plug-inem. 
Strategické hry tohoto typu nemohou být hrány 
v reálném čase, proto se vžil systém herních ča- 
sů, které přibývají za určitou dobu času reálné- 
ho. Jedna hodina pak může být herním dnem. 
A během tohoto dne můžete ve hře udělat něja- 
kou akci. Pokud se do hry přihlásíte jednou za 
týden, herní čas se vám nahromadí, a můžete 
tak hrát delší čas. Velmi silnou stránkou tohoto 
typu her je diplomacie, především díky možnos- 


Red Dragon 

Jedná se o u nás zřejmě nejrozšířenější strate- 
gii s fantasy tematikou. Jde o jeden z nejstar- 
ších projektů tohoto typu v Česku. Hráč se zde 
ocitá v pozici velitele gubernátu. Ten je pan- 
stvím, kde můžete realizovat své budovatelské 
a válečnické choutky. Skrze herní interface má- 
te přístup ke všem ovládacím prvkům. Můžete 
zde stavět budovy, armády, bojovat s okolními 
gubernáty a vykonávat spoustu dalších činnos- 
tí. Samozřejmou součástí jsou diskusní fóra, 
kde můžete své postřehy ze hry probrat s dal- 
šími hráči. Red Dragon je prvním projektem, 
který přistoupil k nepopulárnímu opatření, zpo- 
platnění hry. Poplatky nejsou nijak vysoké, řá- 
dově několik set korun ročně. 


Dark Elf 

Tato hra spadá pod internetový portál Cent- 
rum. Opět se jedná o strategickou fantasy hru. 
Hráč musí budovat své impérium s konečným 
cílem porazit hlavního protivníka, temného elfa. 
Po přihlášení do hry dostanete přidělenou ze- 


DARK ELT 


x 


ůŽ 
M 
m hr. 
M, 
by a, 36 


pokec 


FreeGame.cz 


AUTO CESTOVÁNÍ MAPY MujMAIL POČASÍ POKEC SMS ZÁBAVA 


tem komunikace s ostatními hráči. Obvyklé je 
uzavírání aliancí, jejich následné porušování 
a podobně. Tímto opatřením je zajištěna celko- 
vá vyrovnanost hráčů. Pojďme se podívat na ně- 
kolik her, které si získaly oblibu hráčů, a na jed- 
nu připravovanou novinku na tomto poli. 


Svět hry Dark Elfje nejpropracovanější — tento výřez 
zabírá sotva polovinu celkové rozlohy světa. 


mi. Ta se většinou nachází na okraji kontinentu. 
Abyste se probili k branám království temného 
elfa, musíte nejdříve postavit sedm magických 
věží a získat podporu 35 % zemí světa. To zna- 
mená je buď dobýt, nebo přesvědčit jiné hráče. 
Hra je rozdělena do jednotlivých lig, které hra- 


Tubulek si při hraní užijete nejvíc. Rus je ve hře Dark 
Elf dostatek, občas se ale trochu pletou s povoláním. 
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je menší počet účastníků. Každá liga má svůj 
kontinent, kde hráči soupeří o to, kdo první po- 
koří temného elfa. Ten má ovšem své posly, 
kteří sídlí v nedobytých zemích a napadají svý- 
mi armádami hráče, kteří se jim musejí bránit. 
I zde se uplatňuje diplomacie, vyjednávání, ale 
také strategie a umění hospodařit. A to jak 
s herním časem, tak s manou a s penězi. Také 
tato hra se díky nárůstu počtu hráčů ubírá zce- 
la jistě směrem k placenému přístupu. 


Dune Online 

Hra je postavená na literární předloze sci-fi ro- 
mánu Franka Herberta Duna. Jedná se o velmi 
podobný typ hry, jako v již popsaných dvou pří- 
padech. Na začátku si vyberete rasu, dostane- 
te jednu přidělenou planetu a hurá do budová- 
ní a válčení. Cílem je zde vybudovat společný 
projekt jednoho národa. Ten můžete budovat 
s dalšími hráči, kteří jsou příslušníky stejného 
národa jako vy. Hlavním platidlem je zde zná- 
mé koření čili melanž. Za něj postavíte budovy, 
armády, s jejichž pomocí dobudete další pla- 
nety a tak dále. Kořením také přispíváte do spo- 
lečného projektu. Dunu Online hraje přibližně 
1200 hráčů. Tato hra má také pro gamery nej- 
přísnější podmínky. Pokud se 14 dnů do hry ne- 
přihlásíte, může být smazán váš účet. 


K 


Přestup do jiného malorodu 


Monarchia 

Tento projekt nyní připravuje tým programáto- 
rů Pupworx. Jedná se tak jako v případě titulů 
Red Dragon a Dark Elf o fantasy hru. Monar- 
chia je v současné době ve fázi betatestování, 
jehož jsme se zúčastnili i my, takže vám přiná- 
šíme krátký pohled i na tuto novinku. Jedná se 
svým způsobem o pokrokový projekt. Na rozdíl 
od výše zmiňovaných her je Monarchia realizo- 
vána v plně grafické podobě skrze rozhraní 
Flash 5. To jí dává široké možnosti. Herní inter- 
face je zpracován podobně, jak jsme tomu zvy- 


če by jen Anljemsujo dřel ns náhod 
Bodouoich věků. Lxdé úastn uyboý. Vyznaň se ebu 


klí z běžných strategií. Stejně tak pohyb jedno- 
tek, mapa a tak dále. Na začátku hry dostanete 
jedno město, které slouží jako základna. Jedi- 
nou surovinou ve hře jsou peníze, které získáte 
výběrem daní a za něž nakoupíte armádu a po- 
stavíte budovy ve městě. Ty zvýší počet obyva- 
tel a díky tomu vyberete více na daních. Jeden 
herní den přibude za jednu hodinu reálného 
času a daně se vybírají jednou za sedm dní her- 
ního času. Čím více měst máte, tím více po- 
chopitelně i vyberete na daních. Monarchia se 
odehrává na reálné mapě Evropy a je zasazena 
do středověku. Jsou zde i skutečná města, my 
jsme například hráli převážně v reálné oblasti 
jižní Itálie. Pokud na vás někdo útočí v době, 
kdy nejste do hry přihlášeni, máte zde možnos- 
ti nastavení strategie armády. Pokud ve městě 
vojáky nemáte, přebírá obranné úlohy domo- 
brana. Její síla je ale malá, Grafické provedení 
hry je nyní sice v provizorní fázi, nicméně i tak 
je velmi povedené. Jedinou daní za tento inter- 
face je delší doba načítání z internetu. Na mo- 
demu ji odhadujeme tak na dvě minuty. Bude 
určitě velmi zajímavé sledovat, jak se bude ten- 
to projekt vyvíjet; protože podle vyjádření auto- 
rů jde nyní o test engine, který bude doplněn 
o zcela novou taktiku, herní ovládání a další 
prvky, které hru celkově vylepší. 


Webové hry si zcela jistě postupně získá- 
vají své místo na slunci. Díky vývoji moderních 
technologií jejich doba zcela jistě ještě přijde. 
Ale již dnes si při jejich hraní můžete užít spou- 
stu zábavy. A to zábavy trochu jiné než při hrách 


Eastk, JM Je) 


artworky, které oživují manuál i vyprávění o hře. 


Otom, zda jsou předchůdci dnešních webových strategií, 
tzv. MUDy, mrtvá záležitost, se přesvědčíte zde. 


Alastiar 


klasických. Občas je až s podivem, kolik hra- 
telnosti se dá vměstnat do textového režimu. 
Existuje samozřejmě spousta dalších projektů 
tohoto typu, především v zahraničí, než o kte- 
rých jsme právě referovali. Největší z nich hra- 
je i přes deset tisíc hráčů. Jsou ale pouze v ang- 
ličtině a v drtivé většině případů placené, takže 
k jejich hraní je nutné vlastnit platební kartu. 
Jedná se ale zcela jistě o dlouhodobější krato- 
chvíli, spíše na několik měsíců. Pokud máte ob- 
čas večer trochu času anebo se nudíte ve ško- 
le či v práci, pak mohou být web-based 
strategie perfektním prostředkem, jak zabít 
čas. A stačí k tomu vlastnit pouze internetový 
prohlížeč. 

Jan Rod 

03G0163 


Aakto vypadá hraní klasického MUDu Lost in Time. 
A pole žá je ba rm potřebu namlapený ačlně 


BŘEZEN 2003 


řestože trend jednoznačně směřuje 
P: „on-line only“ hraní, vývojáři proza- 

tím dávají velký náskok RPG před akcí 
nebo kombinaci těchto dvou žánrů. Purge 
slibuje něco speciálního, a totiž on-line hru 
zaměřenou převážně na akci. A protože do 
stejné skupiny nelze zahrnout tituly, které ne- 
jsou určeny pro více hráčů, jako například 
Unreal Tournament 2003, mohlo by Purge 
představovat velmi zajímavého konkurenta 
nastupujícího Neocronu. 


Jistým znamením, že by Purge nemuselo 
zapadnout do škatulky „tuctové hry“, by mělo 
být jméno vývojářů Freeform Interactive. Jedná 
se totiž o tým, jež má na svědomí modifikaci 
pro Ouake jménem Future vs. Fantasy a který 
se představil originálním konceptem souboje 
příznivců nových technologií proti silám magie. 
A protože švec se má držet svého kopyta, tak 


na stejném principu funguje i Purge, podívej- 
me se na něj tedy z blízka. 

V nepříliš vzdálené budoucnosti 22. století 
se lidstvo rozdělí na dvě části, jedna z nich vy- 
znává nové technologie a vzývá je jako své bož- 
stvo, ta druhá se naopak drží principů magie 
a snaží se nalézt skutečný smysl náboženství. 


Oficiální stránka a největší zdroj informací o Purge. 
Odtud si také můžete stáhnout betatest. 


Netřeba zdůrazňovat, že sebou tyto dvě skupi- 
ny navzájem opovrhují a že hrozí bezprostřední 
vypuknutí otevřeného konfliktu. A o ten právě 
v Purge jde — proti sobě se vydávají Order, te- 
dy příznivci technologie, a Chosen, vyznávající 
naopak magii. Pravda, podobný koncept už asi 
znáte, ale Purge je přesto v jistém směru origi- 
nální a alternativní hrou. Koho by navíc neláka- 
lo porovnat možnosti prastarých kouzel v pří- 
mém střetu s nejmodernějšími zbraněmi? 
Systém hry samotné je jednoduchý — vybít 
oponentovy síly a následně poslat do pekel 


i jeho portál sloužící k vyvolávání nových ne- 
přátelských jednotek. Oživujícím prvkem by 
měla být implementace základních RPG prv- 
ků, s přibývajícími úspěchy v misi se vám zvy- 
šuje i zkušenost, kterou můžete později využít 
ke zlepšení některé z vlastností, jako je napří- 
klad rychlost, síla a podobně. Zkušenost posi- 
lujete zabíjením protivníků, ničením jejich pod- 
pory a především destrukcí zmíněného portálu. 
Systém není špatný, ale mělo by se přidávat ví- 
ce bodů za nabyté zkušenosti i za plnění 
obranných úkolů, aby se hra nezvrhla v prostý 
fraghunt. Vyvstává samozřejmě problém, jak 
na to doplatí hráči, kteří se přidají již v průbě- 
hu hry — bohužel jsou znevýhodnění až do star- 
tu nového guestu. Ty by, včetně map, mohly ve 
hře rotovat o něco rychleji 

Obě strany jsou kupodivu poměrně vyrov- 
nané a bojovníci disponují v zásadě souměři- 
telnými arzenály. Rozdílnosti lze pak posílit zvy- 
šováním schopností nebo šikovným výběrem 
vašeho hrdiny. Právě postavy se totiž svými 
vlastnostmi výrazně liší již od začátku klání. 


Výborný průvodce bojovými třídami a tipy pro začí- 
nající hráče, 


| výsluní? Určitě ano, autoři by se však ještě mě- 


Doufejme, že ve finální verzi budou ještě o ně- 
co lépe vyladěny možnosti odlišení Order 
a Chosen, v betaverzi by vám mohly obě strany! 
chvílemi splývat. Pochválit pak lze autory za 
slušný počet dvaatřiceti zbraní, který napláno- 
vali pro finální verzi. 

Příjemnou stránku Purge rozhodně před- 
stavuje technické zpracování, zvláště potom 
grafika, která působí atmosféricky a nenásilně. 
Hra funguje na enginu LithTech Talon (o třídu 


nižší verze než Jupiter použitý v No One Lives 
Forever 4), který za solidní cenu odvádí velice 
dobrou práci — k vykreslení těch nejjemnějších 
detailů vám bude stačit i průměrný stroj se 
slabším procesorem. Síťový ekvivalent zatím 
vypadá rovněž stabilně, servery nepadají a hrá- 
či většinou dosáhnou pingu pod 100. 

Bude mít Purge šanci najít si svoje místo na 


li věnovat většímu odlišení bojujících stran 
a další herní módy by rovněž nebyly na škodu. 
Favel Prouza 

03G0164 


bm 


Vydatné interview se šéfem Freeform Adamem 
Fournierem o všem, co se Purge týká. 
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ožná jste v souvislosti s Ultimou On- 
M: již někdy postřehli jméno Dark 
Paradise. Nejedná se v žádném pří- 
padě o náhodu, jde totiž o druhý nejstarší free 
UO server v naší republice. Už jen proto urči- 


tě stojí za vaši pozornost. Ale než si o něm 
povíme něco více, musíme těm z vás, kdo jste 


v životě neslyšeli o Ultimě Online, říci, co že 
je tento fantasy RPG fenomén vlastně zač 
a proč stojí za to si jej alespoň vyzkoušet. 


Jak to všechno začalo 
Ultimu Online vydala firma Origin v roce 1997 
Jedná se o čistě on-line hru, která vás zanese do 
prostředí Britannie. Její velký úspěch spočíval 
především v pro mnohé z nás zcela všední okol- 
nosti — a tou je propracovaný svět, který doko- 
nale funguje. Další záležitostí, která z Ultimy 
učinila tak úspěšnou hru, je fakt, že se v ní mů- 
žete stát prakticky kýmkoli. V současnosti vám 
nabízí nepřeberné množství možností, jak ji 
hrát. Jenže v době, kdy tento titul spatřil světlo 
světa, tu bylo jedno velké ale. Tehdy totiž exi- 
stoval pouze jediný způsob, jak si Ultimu zahrát. 
K připojení na internet jste museli platit paušál 
deset dolarů měsíčně. Přes to přese všechno si 
ale našla své příznivce i v naší malé zemičce... 
V roce 1999 vznikl díky nadšencům první 
free UO server v Česku — Kelevar (www.kele- 
var.cz). Jeho tvůrci s pomocí emulátoru Sphere 
(www.sphereserver.com) vytvořili svět i pro tu- 
zemské hráče. A co bylo pro mnohé to nejpod- 
statnější — byl naprosto zdarma a po registraci 
accountu jste mohli hrát tak dlouho, jak se vám 
jen zlíbilo, O rok později se skupinka hráčů roz- 
|hodla vytvořit další svět — druhý nejstarší UO 
free server — a tím je právě Dark Paradise. 


Vítejte v temném ráji! 
Jak již bylo naznačeno, za vznikem serveru 
Dark Paradise stojí partička bývalých hráčů Ke- 


Stránky serveru Dark Paradise. Najdete zde vše, 
co potřebujete ke hře. 


levaru, kteří nebyli spokojeni s jeho vývojem. 
Temný ráj vznikl v červnu roku 2000. Jeho kon- 
krétními zakladateli pak byli Vasako, Danad 
a Andre. Nedlouho po zprovoznění serveru 
k sobě přibrali další tři členy — Choseho, Kat- 
tua a Tibora. Vzniklo tak stabilní jádro hráčské- 
ho týmu Dark Paradise. 


Celý herní systém je koncipován zcela ji- 
nak, než OSI servery nebo Kelevar, který se 
OSI vlastně snažil jen napodobit. Místo skillca- 
pu neboli omezení bodů, které můžete investo- 
vat do svých schopností, novátoři vymysleli 
systém různých povolání. Možná se vám to na 
první pohled zdá být svazující, ale věřte, že za- 
kladatelé chtěli docílit především toho, aby 
spolu hráči navzájem spolupracovali. A to 
v systému, kde každý mohl umět de facto co- 
koli, nefungovalo. 


Současnost 

Server Dark Paradise funguje již něco málo 
přes dva a půl roku. Za tu dobu někteří hráči 
z týmu odešli, aby uvolnili místo novým game- 
masterům, kteří měli chuť se podílet na zlepšo- 
vání tohoto virtuálního světa. K dnešnímu dni 
z původního jádra zůstali pouze Vasako spolu 
s Chosem, který vypomáhá se scripty. Tým i na- 
dále intenzivně pracuje na mnoha zpestřeních 
pro své hráče, chystá pro ně různé guesty a tur- 
naje, tvoří dungeony a mnoho dalšího. 

Pokud byste se náhodou rozhodli stát se 
hráči tohoto důmyslného on-line RPG, není po- 
chopitelně nic snazšího, než se podívat na 
stránky www.darkparadise.cz, jejichž prostřed- 
nictvím se pohodlně dozvíte, co a jak dále. 
Předtím vám ale radím, abyste si na tomto we- 
bu všechno pořádně prostudovali, protože 
i náš svět má přece svá pravidla, a kdo je ne- 
bude dodržovat... 

Jana „Johauna“ Vnuková 
03G0165 


Bumé 


Diskusní fórum pro hráče on-line her. Diskutovat mů- 
žete o všem, co s nimi souvisí. Je nutné se registrovat. 


p K 


Zde krom informací ze světa her najdete i příběhy, 
které sepsali hráči Dark Paradise. 
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šenců v Německu v roce 2000 a v za- 

čátcích do ní byly kromě našeho zá- 
padního souseda zapojeny jen dvě země: 
Rakousko a Švýcarsko. Protože se ukázalo, 
že se jednalo o dobrý a šťastný počin, rozši- 
řuje se posléze i do dalších evropských zemí 
a pořádají se celoevropské ligy. Letos bude 
celkem zapojeno již třináct zemí: kromě za- 
kládající trojice to budou Velká Británie, Dán- 
sko, Švédsko, Norsko, Finsko, Francie, Portu- 
galsko, Rumunsko, Řecko a... 


E SL vznikla jako projekt několika nad- 


„« Česko 

Letos poprvé vstupuje do svazku zemí ESL 
prostřednictvím firmy e-sports Entertainment 
i naše republika. Registrace do ESL lig zapo- 
čala 15. února 2003 na www.esl-europe.net/cz. 
"Všichni hráči odehrají základní skupiny — tedy 
ladder, odkud se budou probojovávat do pre- 


mierships — tedy do první ligy. Nejvyšší úrovní 
soutěže budou ale pro-series, které jsou vypsá- 
ny pouze ve hrách: Counter-Strike, Unreal 
Toumament 4003, Age of Mythology a Warcraft 
III, Pro-series se budou hrát on-line a první čty- 
ři týmy z daných her postoupí do národního fi- 
nále, které bude off-line a bude se hrát o výhru 
v celkové výši 500 000 korun. Výherci her War- 
craft IIIa Counter-Strike postupují do Evropské 
ligy mistrů (European Champions League), 


Naše sekce 


Z s JÁJ SSS 


Czech č Slovakia. 


E SE Preo Series 


která se v tomto prvním ročníku bude konat off- 
-line v Německu v první polovině prosince. 


Hry a admini 
To ale nejsou ani zdaleka všechny ligové hry, 
které bude možné na ESL hrát. Premierships 


budou konány ještě ve hrách Age of Empires II, 
Halflife: Day of Defeat, Operation Flashpoint, 
Kingpin, NHL 2002, Ouake III Arena a v nepo- 
slední řadě Tactical Ops. Kdo se v e-sportech 
vyzná jen minimálně, jistě zpozorní, když kon- 
statujeme, že admini jsou skutečně hráči zvuč- 
ných jmen (nicků) z předních českých klanů. 
Jmenujme namátkou například gamery z-ma- 
na, Ouaratha, PNEA či Goju z Counter-Striku, 
Daevona z UT 2k3, Ashen z Warcraftu III a sa- 
mozřejmě další osobnosti spojené se jmény ji- 
ných her, jako jsou Mici, Rex, BlackViper, Ora- 
cius, Bojler, Coyote a mnoho dalších. 


Friday Night 

ESL pracovala se zcela novou a ojedinělou zá- 
ležitostí, kterou byl projekt Friday Night. Jedná 
se o pravidelné ligové akce, kdy se z pro-seri- 
es vytipují nejzajímavější zápasy měsíce a ty se 
pak odehrají off-line za přítomnosti diváků bě- 
hem jednoho pátečního večera. Zápasy ligy 
jsou přenášeny na plátna a jsou odborně ko- 
mentovány. Ukazuje se, že se jedná o velmi 
šťastný nápad — o akce byl totiž projeven 
enormní zájem. Je pravdou, že název Friday 
Night nezní příliš česky, ale je to pojmenování, 
které nemá smysl překládat, a proto je pone- 
cháno i u nás. Stejně jako v ostatních zemích 


Stránka, na které najdete spoustu informací o ESL. 


prought to vou by intel 


ELECTRONIC 
o uaneneí 


budou se i z našich mistrovských pro-series 
soutěží vybírat ty nejzajímavější zápasy, aby by- 
ly zařazeny na program „pátečních nocí“, Ty by 
se pak měly odehrávat v kinech Village Cine- 
mas v Praze. Pro návštěvníky jsou připraveny 
doprovodné akce a bonusy — například mož- 
nost využít celodenní vstupenku Friday Night 
(za přibližně 70 korun) k návštěvě filmů, disko- 
ték či akcí, které budou v daný den v komplexu 
Village Cinemas pořádány. 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0166 


IDS u 


Německá sekce Pro-series — Friday Night Game. 
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v“ 


tím více populární. Důvod je jednoduchý 

— neomezené připojení rychlostí od 128 
do 320 Kb/s za měsíční paušály stojí jen něco 
málo přes tisíc korun. 


[čes připojení po kabelu je čím dál 


Rozložení sil 

aneb Ke komu se připojit 

Jediným možným konkurentem kabelového in- 
ternetu je technologie ADSL, ale situace na na- 
šem trhu pro něj není právě ideální. Hlavními 
zprostředkovateli kabelového připojení u nás 
jsou UPC (www.upc.cz), Intercable CZ a TES- 
media, přičemž poslední dvě jmenované firmy 
se nedávno sloučily v jednu společnost 


Nedávno spuštěné on-line RPG Neocron zavede hráče 
do ponurého cyberpukového světa. 


V Counter-Striku se v taktickém boji střetnou teroristé 
se zásahovými jednotkami. 


Herní portál Pařba, umístěný na Mistralu. Aneb ser- 
ver UPC pro hráče. 


(www.tesmedia.cz a www.intercable.cz). Tyto 
firmy drží přibližně 80 % kabelového trhu. Ka- 
pacita jejich sítí dosahuje přibližně 1 086 000 
vybudovaných zásuvek, přičemž na kabelovou 
televizi je v současnosti připojeno více než 


Nejjednodušší způsob představuje on-line objednávka 
přímo na internetových stránkách: 

Mistral UPC 

— www.upc.cz/Kabelizaceinternet/internet.asp 
TESmediu 

— www.tesmedia.cz/common/objednavka-1.php 


Službu lze objednat i telefonicky v zákaznických cent- 
rech kabelových televizí: 
UPC 
— tel.: 844 111 112 (pro mimopražké), 
241 005 100 (Praha a mobily) 
TESmedia 
— tel.: 844 111 116, 266090834 


Na uvedených adresách a kontaktech zároveň získáte 
informaci, zda je vůbec ve vaší lokalitě kabelový 
internet dostupný. 


665 000 zákazníků. Bohužel ne všude je zatím 
kabelový internet dostupný. Nejvíce práce ve 
zprovozňování internetu čeká právě na slouče- 
né společnosti TESmedia a Intercable CZ. Ze- 
jména Intercable pak v budoucích dvou letech 
zaznamená masivní nárůst svých zákazníků. 
V roce 2003 bude „zainternetováno' Brno, něko- 
lik měst v severních Čechách a Plzeň. V sou- 
časnosti TESmedia nabízí služby internetu pro 
přibližně 60 000 domácností, v nichž je možné 
internet ihned zapojit. Do konce roku 2003 by 
toto číslo mělo stoupnout až na 150 000. UPC 
pak nabízí v Brně vysokorychlostní internet ví- 
ce než 60 000 domácnostem a v Praze 190 000 


Hurá na síťové hry 

Internet po kabelu je ideální pro hraní síťových 
her. Vysoká rychlost, stabilita (dobrý „ping“) 
a technická podpora jsou přesně tím, co skalní 


Domácí stránky společnosti TESmedia. Uvítání více 
než příjemné. 


hráči nejenom ocení, ale co pro hraní zvláště 
3D akcí a poslední dobou i on-line RPG přímo 
vyžadují a potřebují. UPC tak například nabízí 
uzpůsobené servery Mistral Lynx PG, na kte- 
rých fungují hry Counter-Strike, Ouake III Arena 


20 240 


Ve hře Ouake III Arena zažijete zběsilé akční přestřelky 
s ostatními protihráči. 


a Unreal Toumament, přičemž jejich nabídka 
by se měla dále rozrůstat. Ani TESmedia ne- 
htějí zůstat pozadu a při rozvoji hraní síťových 
her přes internet plánují spolupracovat s výrob- 
ci konzolí, jako jsou Xbox a PlayStation. O ka- 
belovkách v tomto ohledu tedy ještě uslyšíme. 


a 


Kabelovky vábí zákazníky 
UPC novým zákazníkům nabízí optické myši, in- 
stalaci za korunu, snížení zálohy za kabelový 
modem. Rovněž TESmedia nezahálejí a od pro- 
since 2002 zdarma zvýšili rychlost připojení k in- 
ternetu z 128/64 Kb/s na 200/64 Kb/s a 256/64 
Kb/s na 350/64 Kb/s (příchozí/odchozí směr) 
a také snížili výši vratné zálohy za kabelový mo- 
dem na tisíc korun. S přibývající konkurenci 
v podobě ADSL se můžeme těšit možná ještě na 
další vylepšení, neboť technologie kabelového 
internetu totiž mimo jiné umožňuje přenos vi- 
dea, službu video-on-demand, VPN a podobně. 
Jinými slovy, máme se na co se těšit. Dou- 
fejme, že již brzo bude mít možnost připojit se 
k vysokorychlostnímu internetu každá domác- 
nost. Zatím to umožňují pouze kabelovky a zdá 
se, že díky šíři záběru jejich služeb i příznivých 
cenových relací nebudou mít v české kotlině| 

vážnějšího konkurenta ještě dlouho. 
Tomáš Jirásko 
03G0167| 


Nejenom hraním živ je člověk. Informační kanál 
Intercable. 
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GameStar 


Tuzemští vývojáři 
dobývají svět 


command £ ennguer: 


generals 


je © 
25 


d 
pobil Moc, 


Generálové vyrážejí 
do boje proti terorismu 


návody + mapy: AODIN H000 


Age of Mythology 


: . 6 
robin hood. s% 


the legend of sherwood 2 


Neohrožený zbojník znovu zasahuje 


6 hratelných dem 


Zdravíčko, zdá se mi že máte moc pochval- 
ných dopisů, tak trošku vyrovnáme bilanci :-). 
Nemůžu si pomoct, ale mám pocit, že vám 
dost často uniká profil běžného hráče, proto- 
že jinak bych nemohl v časopise číst takové 
nesmysly. Uvědomte si, že spousta čtenářů 
má velmi omezené finanční možnosti a ne- 
může si dovolit vyměnit svůj starý 15" monitor 
za obyčejnou novou „sedmnáctku“. 

Psát o 15" LCD displeji, že bude stát „pou- 
hých“ čtrnáct tisíc korun, a tvrdit, že CRT mo- 


nitory jsou odsouvány na smetiště dějin, je 
prozatím dost mimo realitu. To raději obětuji 
trochu místa a pořídím si za deset tisíc něja- 
kou již velmi kvalitní (nebosza pět tisíc oby- 
čejnou) devatenáctku; která je nejen na hraní 
rozhodně lepší (dámy, klid, bavíme se o hard- 
waru :-)). Když se někdo ptá, zda k Duronu 
700 dát Windows XP je v pořádku mu říci, že 
je to nesmysl, alé neuvěřitelným nesmyslem 
je doporučit mu Windows,2000. Tenhle 
systém je dobrý k práci, ale dotyčná osoba na 
tomto počítači přece především hraje hry. 
A všichni moc dobře víme, že Windows 2000 
a XP sei s jen trošku postaršími hrami příliš 
nekamarádí, a to velmi Často znamená útrům 
— to je pouze jeden z důvodů, proč setrvávám 
u Windows 98 SE a zmíněnému pisateli bych 
doporučil zůstat u Windows Me. 

Pak bych si ještě neodpustil několik drob- 
ných rýpnutí. V minimální herní sestavě je 
uvedena karta GF4 MX440 AGP 8x za 
3850 Kč. No nevím, já bych s ohledem na vyš- 
ší výkon a cenu volil spíše Radeon 8500LE za 
3100 Kč, ale když myslíte, že ani u minimální 
herní sestavy se nemusí šetřit, budiž. Dále, 
prosím, neuvádějte u doporučené konfigura- 
ce P4 1 GHz, takový procesor přece neexis- 
tuje, vypadá to hloupě. A když už jsme u té 
doporučené konfigurace, byl bych spíše pro 
to, aby nebyla uváděna z „oficiálních“ zdrojů 
(například readme ze hry), ale spíše ze zku- 
šeností recenzenta. Například u RalliSport 
Challenge je doporučeno PIII 933 MHz 
a v textu se píše o plných detailech v běžném 
rozlišení na konfiguraci zhruba dvojnásobné. 


dopis měsíce 


Milá redakcia GameStaru... 

Chcem vás pozdravit a zaželať všetko dobré 
do nového roku. Ospravedliňujem sa, ale pí- 
šem bez mákčeňov, lebo mi blbne klávesnica 
(ty jsem musela dodat já — pozn. korektorka). 
Myslím, že listov ohladom toho, že ste super, 
ste dostali asi vela, a tak to nebudem spomí- 
nať. Chcem sa skór dozvedeť niečo o vás: 


I. Napriklad ako dlho trávite písaním jednej 
recenzie? Je nutné, aby ste hru prešli celú? 

2. Ako u vás v redakcii vyzerá bežný deň? Po- 
čúvate tam aj hudbu? Akú? 

3. Hráte hry aj vo volnom čase, alebo ho trá- 
vite so svojimi blízkymi? Aké hry hráte? 

4. Je reklama na vašej stránke platená? 

5. Niečo ku webmasterovi: Chcem sa opýtať, 
či by ste mi nemohli poslať scripty na to va- 
še menu: Myslím, ako fungujú tie farebne 
bodky vedla odkazov? 

6. Sorry za chyby: aj ja som len človek :o)) 

7. Inak to s tým CD na plné hry je super ná- 
pad... Konečne zmena. 

8. Zdravím pani korektorku... 

9. Mate domáce zvieratká? Aké? 

Ďakujem za odpoveď a prajem ešte raz všet- 

ko dobré... 

$ pozdravom 
TradeMark((©Acentrum.sk) 


1. Doba psaní recenze je u každého auto- 
ra jiná. Nejvíce ale záleží na typu hry. 
Může se jednat o nějakou jednoduchou 
akci, kterou dohrajete za dva dny, nebo 
o nějaké hutné RPG, s nímž se trápiíte 
třeba i měsíc. Ne vždy tak můžeme kaž- 
dý titul před zrecenzováním dohrát až 
do konce. Obecně se však řídíme pravi- 
dlem, že autor by měl mít na otestování 
hry a napsání recenze alespoň deset 
dní, obvykle je tato doba ale delší. 

„V podstatě žádný den v redakci není 
běžný, ale zhruba je lze rozdělit na dny 
klidnější a hektické. V těch pohodověj- 
ších přemýšlíme, co připravíme do dal- 
šího čísla, sháníme materiály, komuni- 
kujeme s externími autory, rozpracová- 
váme články a tak dále. A ve dnech vy- 
pjatých čili před uzávěrkou dopisuje- 
me, doděláváme, dotváříme... Hudba 
v redakci obvykle zní, ale těžko nějak 
specifikovat žánr, každý posloucháme 
něco jiného. 

. Hraní je pro každého z nás práce i zá- 
bava. Pokud je práce více (právě v po- 
sledních dnech před uzávěrkou), ve 
volném čase se radši věnujeme jiné zá- 
bavě. I když se v naší redakci najdou 
i jedinci, kteří v těchto dnech totálně 


Doporučená konfigurace by podle mě měla 

stačit na hru v plných detailech a standard- 
ním rozlišení. Toť vše. 

Mějte se. 

Honza alias Junior 

pribylh©volny.cz 


P S.: Abyste neřekli — mimo tyto občasné ne- 
dostatky je GameStar celkem fajn, ostatně ji- 
mak bych si ho přes tři roky nepředplácel. 


Zdravíčko Honzo, 

© LCD monitorech jsme dlouhou dobu nepsa- 
li právě proto, že svými parametry a cenou 
nebyly vhodné, respektive dostupné hráčům. 
V posledních měsících tak činíme právě proto, 
že 15" a 17" monitory se jak svými parametry, 
tak-i cenou posunuly směrem k potřebám 
a možnostem hráčů. Ano, víme, že jsou draž- 
ší než klasické CRT displeje (byť nejlevnější 
IT" LCD ze pořídit již od cca I2 000 Kč bez 
DPH; což není o tolik víc, než stojí nadprů- 
měrný, dle mého názoru srovnatelný, devate- 
náctipalcový CRT monitor) — ostatně u větši- 
ny recenzí a dotazů v ČKD dodáváme, že LCD 
je vhodné spíše pro práci a příležitostné hra- 
ní, než pro zarputilé hráče. 

Windows 2000 jsme doporučili jako stabilní 
systém pro slabší procesor. Ne jako systém 
ideální pro hraní. Nesouhlasím ale s vaším 
názorem, že Windows XP se nekamarádí se 
staršími hrami. Pro každý program si můžete 
nastavit profil, který udává, zda se mají XP 
chovat jako Windows 95 či Windows 98 atd. 
Pod XP tak lze bez problémů spustit nejen dr- 


propadli jistému on-line RPG a nemo- 
hou se od něj odtrhnout. 

4. Reklama na našem webu je provozová- 
na formou výměnných bannerů. 

. Bohužel nemohli, i když my v redakci by- 
chom s tím rozhodně problém neměli. 

. My také :o). 

„ Jsme moc rádi, že máte stejný názor ja- 
ko většina našich čtenářů. Reakce na tu- 
to změnu jsou opravdu více než dobré, 
i když nás někteří podezírají z toho, že 
si pozitivní dopisy píšeme sami. (Což je 
zároveň výzva pro všechny, kteří nás 
chtějí za něco „sprdnout“, aby se vůbec 
nerozpakovali napsat na naši adresu 
kritické dopisy.) 

8. Jsme na ni rovněž pyšní. (Děkuji, hřeji 
se v tomto paprsku přízně... — pozn. 
Katka, ještě slečna :-)) 

. Každý z nás za domácí zvířátko pokládá 
něco jiného. U někoho to může být štěně 
a u jiného třeba děti nebo přítelkyně. 
Takže lze říci, že nějaké to zvířátko má- 
me doma všichni. Možná nějaké žije 
iv redakci, ve vrstvách, co máme na psa- 
cích stolech... 


Děkujeme za dopis a přejeme co nejlepší 
čtenářské zážitky s naším časopisem. 
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tivou většinu starších her pro Windows 95/98, 
ale i mnohé dosové aplikace (z nichž některé 
měly pod Windows 95/98 značné potíže). 
Jednotlivé komponenty u herních sestav sice 
aktualizujeme každý měsíc, přesto nemůže- 
me vyloučit, že v době jejich vydání již ne- 
představují nejlepší možnou kombinaci — jak 
subjektivně, tak i objektivně. To je dáno 
jednak časovým odstupem (ceny se mění 
každý týden, ale od přípravy tabulky do její- 
ho publikování uplyne obvykle minimálně 
15-20 dní), ale i lidskou chybou, když nám 
něco unikne. Radeon 8500LE je v tomto pří- 
padě asi lepší alternativou — ovšem spíše dí- 
ky podpoře DX 8, než kvůli výrazně vyššímu 
výkonu. 

Co se týče doporučených konfigurací u re- 
cenzí, tak skutečně obvykle vycházíme z ofi- 
ciálních zdrojů. Možná jsme trochu naivní, 
když si myslíme, že se vydavatelé snaží své 
zákazníky informovat objektivně, ale záro- 
veň také přiznáváme, že prostě není v našich 
silách otestovat hru třeba na pěti různých se- 
stavách a rozhodnout o tom, jaký počítač je 
pro hru optimální. 

Děkujeme za konstruktivní kritiku a doufá- 
me, že i přes své připomínky zůstaneš i na- 
dále naším čtenářem. 


Začali jste sa : 


Nazdárek HroHvězdo! 

Tak jsem si s chutí přečetl poslední Game- 

Star a donutilo mě to napsat vám pár řádků. 

Měly by být takovým malým ohodnocením 

vašeho časopisu. 

, Celkem jsem uvítal zrušení plné hry, proto- 
že teď bude na GS CD (aspoň doufám) ví- 
ce dem a programů. 

2. Obsah časopisu: no, celkem to ujde. Grafi- 
ka je podle mě excelentní, recenze jsou 
opravdu best, akorát byste mohli zavést vý- 
konnostní tabulku u více her. A určitě sou- 
hlasím i s jinými čtenáři, že byste měli 
otisknout anketu, ve které bychom si for- 
mou hlasování mohli zvolit plnou hru. 

3, Návody, tipy a triky jsou skvělé, 

4..Hodně mě nadchla čeština do NfS: HP 2, 
poděkujte Mrazíkovi. 

5. Popisky obrázků jsou fakt good, hodně 
vtipné a výstižné a k tomu ještě popisek 
měsíce a screenshot měsíce — to je vážně 


bomba. 


6. Někteří čtenáři poukazovali na kvalitu pa- 
píru, podle mého názoru je papír dobrý 
a taky o něj přece tolik ani nejde, ale hlav- 
ně o to, co na tom papíru je! 

T. Chci se zeptat, jestli bych si mohl umístit 
češtinu do NfS na svůj vznikající web? 
A jestli byste mi mohli poslat GS s recenzí 
na Need for Speed: Porsche Unleashed, 
bez CD samozřejmě. 

To bude asi tak vše, ale buďte rádi, že jsem 

přimhouřil oči. Chystal jsem si pro vás totiž, 

v době předávání vysvědčení, napomínání 

třídního učitele. Jenže jste se začali snažit, 

a tak jsem od toho upustil. Jo, a omluvte se za 

mě korektorce, pokud to s ní po přečtení to- 

hoto dopisu už neseklo. 
Tak zdařte. 
Adam Hruška 
Hruska.A(©seznam.cz 


Ahoj Adame, 

I. Přechodem na systém plné hry jednou za 
tři měsíce nám na CD skutečně vzniká dale- 
ko větší prostor pro různá herní data. 
Avšak počet demoverzí se zřejmě v bu- 
doucnu nezvýší, spíše naopak. Není to ale 
tím, že bychom dema nechtěli vydávat. 
Způsobují to sami vývojáři, kteří zveřejňují 
demoverze o stále větších velikostech. Situ- 
ace je pak taková, že se nám ia:GD, kam se 
před rokem vešlo osm dem, podaří dnes 
natěsnat pouhá čtyři. Jako příklad poslouží 
demoverze her Anno 1503 (173 MB), Home- 
planet (167 MB) či Aguánox 2 (227 MB). Nej- 
větší část našeho druhého cédéčka chceme 
i nadále věnovat hlavně česky dabovaným 
herním videím a spečiálům, do nichž Zařa- 
zujeme nejrůznější přídavky a modifikace 
pro hry ze všech žánrů. 

2. Díky za částečnou chválusá částečnou kri“ 
tiku. Co se týče Výkonnostní tabulky, sna- 
žíme se ji zařazovat zejména u titulů, ve 
kterých na výkonu opravdu:záleží — napří- 
klad v tomto čísle vám nabízíme tipysjak 
si vyladit nastavení hry Unreal 2 tak, aby 
bezproblémově běžela na vaší konfiguraci 
počítače. Hlasování o plnou hru zvažuje- 
me, ale jelikož sehnat ji je obvykle dost 
složité, nemůžeme vám teď napevno nic 
slíbit — nechceme čtenářům mazat med 
kolem pusy. Pochopitelně ale uděláme, co 
bude v našich silách. 


Soutěž Tony Hawk's Pro Skater 


3. Děkujeme. jsme rádi, že se vám líbí. 

4. Také nás Mrazík potěšil svou češtinou do 
NfS: Hot Pursuit 2. Jako jedinému se mu 
totiž ve spolupráci s amatérskými lokali- 
zátory z TOP Games podařilo vytvořit češ- 
tinu s diakritikou. 

5. Soutěž o nejlepší popisek měsíce jsme se 
rozhodli zrušit a nahradit jej rozšířením 
rubriky Screenshot měsíce. Ohlasy na ni 
jsou totiž daleko příznivější a naše e-mai- 
lová schránka se plní stále větším množ- 
stvím pěkných screenshotů. Nakonec nám 
přece jen přijde daleko zajímavější, když 
se naši čtenáři mohou formou screenshotu 
s ostatními podělit o zvláštní či zábavné 
herní momenty. Proto se od tohoto čísla 
mohou na hodnotnou věcnou cenu těšit 
hned dva čtenáři. 

6. S tvým názorem nelze než souhlasit. Dů- 
ležitý je zkrátka hlavně obsah. 

7. Vzhledem k tomu, že jsme na interneto- 
vých stránkách GameStaru vytvořili novou 
sekci (cestiny.gamestar.cz), kde si čtenáři 
mohou stáhnout nejen všechny češtiny, jež 
vyšly na našich CD, ale rovněž kompletní 
Mrazíkovu lokalizační tvorbu, češtinu do 
NÍS si bohužel na svůj web umístit nemů- 
žeš — je majetkem našeho vydavatele, fir- 
my IDG, a. s. Můžeš však uvést odkaz, je- 
hož prostřednictvím ji návštěvníci tvých 
stránek určitě najdou. 

(Informace pro citlivé čtenáře: S korektor- 

kou to neseklozje,tu ještě stále s námi...) 


Recenze nečtu- 
ale CD přílohy amáte skvělé. Poprvé jsem si 
koupil GS (to jsem asi říkat neměl :-)) a mu- 
sím říeť; že vaše nabídka na CD2 mě velmi 
potěšila. Plná hra není ma škodu, ale většinou 
je každá z roku raz dva a nikdo ji nehraje. 
Myslím'Si, že je mnohem lepší „hodit“ na cé- 
déčko nějaké modifikace, nové mapy a po- 
dobně. Měsnejvíc potěšil mod Epic Endea- 
vours do nesmrtelné BG JI. Jinak modifikace 
do„Diabla jsem, stahovat ani nemusel, jelikož 
už jsem je všechny měl. Všechno ostatní jsem 
si uložil na disk a sháním hry. Nabídka traine- 
rů je podle mě k ničemu, neboť opravdový 
hráč je nepoužije. Videa se vám povedla, jsou 
dlouhá a plně nahradí recenze. Jen tak dál... 

A teď k časopisu: Obálka skromná, ale není 
nejhorší, avšak mile mě překvapily rubriky 


d Pokud patříte mezi příznivce extrémních sportů, pak vás jistě potěší naše soutěž o ceny věnované společností Cenega, jež jsou inspirovány výbornou 


k hrou Tony F awk's Pro Skater 3. Pokud chcete vyhrá -skvělé triko, kulicha či peněženku, stačí správně odpovědět na naše otázky a mít trochu štěstí, 
é. „Nezapomeňte“se.vyřádi č u třetí otázky, jelikož za předpokladu, že všechny odpovědi budou správné, bude právě ten nejoriginálnější příspěvek 
a onodovat o výhercích ěže 


Své odpovědi můžete zas března 2003 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 
Obálku či korespondenční 
Hodně štěstí! 


3. Co byste v našem časopise nejraději změnili a proč? 


P 


ÚU AUS TONA 


Žebříčky, Screenshot měsíce a Popisek mě- 
síce. Recenze nečtu, jen hodnocení, a to má- 
te zpracováno pěkně. A jediné, co jsem ještě 
kromě Dopisů přečetl, byla rubrika Tipy, tri- 
ky, taktiky. V tomto čísle vám jeden „čtenář“ 
psal, jak jsou důležité návody, ale k čemu 
jsou dobré, když popisuje jen hlavní linii hry? 
K ničemu, mnohem lepší je titul rozpitvat 
a přidat spoustu triků, jak vyhrát tu či onu mi- 
si. Závěrem, kdybyste ještě někdy plánovali 
další RPG speciál, určitě byste tam mohli dát 
BG IImodifikaci Darkest Day (což asi možné 
nebude, jelikož zabírá kolem 500 MB) a do 
Diabla II modifikaci -Zy-el a další. Jinak jste 
super časopis. 
Shadooow 

Shadooow(©seznam.cz 
Leader DiablolI-LoD klanu Legend Heroes 
P S.: RPGéčka jsou nejlepší :-). 


recenze, protože 
jádro herního časopisu, 


si z nich udě 
ě vycház 
ch řídit | 
ní RPG be nenechá 
čekat. ko tomu bylo 
álu akč o něj ani ka 
li zařa nateriály, | ná- 
dispozi chápeš, D Day 
2ho vel náš disk ne e za- 
I když říkej nikd: kud se 
v budc jeví Game ve verzi 
určitě nto mod najdeš, 
Drosto s u souhlasí: bor). 
á (Jirka) 
k která : 


/ A . 


Únorové číslo bych možná nazvala zlomovým. 
Tehdy jsem poznala, že už s předplatným ne- 
můžu déle otálet, nebo na mě nic nezbude. 
Ano. Je to tak. Podle mě jste nej nej nej nej- 
lepší časopis u nás v republice. To, že dáváte 
videa místo plné hry, je ta nejlepší věc, jakou 
jste mohli udělat. Takové video vám mnohdy 
řekne i víc než recenze. Vidíte, jak hra vypadá, 
k tomu máte skvělý komentář a podle toho se 
můžete rozhodnout, jestli si ten který titul kou- 
píte, nebo ne. Osobně bych navrhovala, abys- 
te vydali CD plné videí. 


výročné stretnuti 


IT firma * IT osobnost 


www.cofax.sk 


IT komunit 


annual meeting of IT community 


Možná by bylo dobré, kdy- 
byste jednu ze stránek, na 
nichž tisknete redakční re- 
cenze, využili tak, že byste 
otiskli dojmy z nějaké hry 
samotných čtenářů. Pro- 
stě více zapojit do GS jeho 
příznivce. To je tak vše. 
K rubrikám se vyjadřovat 
nebudu (nechci vás moc 
chválit, abyste neměli nos 
nahoře). Hlavně nezapo- 
meňte být sami sebou a na 
konkurenci nehledte. 

S pozdravem Škubi 
skubanek007(©centnum.cz 


P S.: Pozdravujte Gef, je 
to moje nejoblíbenější 
autorka. 
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Proč? 


Ahoj! Všechno začalo tím, že mí rodiče kou- 
pili nový počítač. Začala jsem na něj shánět 
různé hry, protože do té doby jsem o nich sko- 
ro nic nevěděla. Jednou přišla mamka, že vi- 
děla na stánku nějaký časopis s počítačovými 
hrami na CD. Řekla jsem si, že investice se 
určitě vyplatí a aspoň mi ten nový comp na 
něco bude. Kupovala jsem si tuto tiskovinu te- 
dy pravidelně. 

Ale minulý rok v listopadu si tak brouzdám po 

internetu a narazím na jednu zajímavou sou- 

těž. Zodpovězte pár otázek, a časopis je váš 

— hlásala nějaká reklama (nebo článek?). Ří- 

kám si, že za vyplnění pár otázek nic nedám, 

a tak jsem dotazník vyplnila a v pondělí se 

v mé schránce nové číslo GameStaru skuteč- 

ně objevilo. Další měsíc byla na netu podob- 

ná soutěž, a opět mi váš časopis přišel, Led- 
nové číslo jsem si už koupila sama a začala 
uvažovat. Teď mám GameStar předplacený, 

a to zatím na půl roku (ach ty penízky...) 

A co vám vlastně chci říct? Lituji, že mamka 

tehdy neviděla na novinovém stánku místo 

onoho časopisu raději GameStar. Proč? (Po- 
kusím se to shrnout do několika bodů.) 

1. Recenze — Perfektně psané, je vidět, že to- 
mu rozumíte a jen tak něco neplácáte, Ne- 
chybí v nich humor a používáte jej, jen když 
je to opravdu vhodné. 

. Grafická stránka — Novinky jste změnili na 
100 % k lepšímu. Obálka nemá chybu, je 
opravdu povedená. Akorát mám jednu vý- 
hradu ke stylu nadpisů. To, že píšete v nad- 
pisu článku malá písmena, mi nevadí, ale 
proč jsou jednou na obálce jména her ma- 
lými a podruhé velkými písmeny? Nešlo by 
to nějak sjednotit? 

„ CD příloha — přesunutí plné hry do každé- 
ho čtvrtého čísla je dobrý nápad. Lišíte se 
tím od konkurence a je to další plus pro 
vás. Na CD příloze onoho časopisu jsem 
se na videa nedívala, bylo to pro mě neza- 
jímavé. Vy máte videa úplně úžasná! Nevy- 


DD 


© 


Vydavatelství IDG Czech hledá 


redaktora 
připravovaného 
webu GamePro 
zaměřeného 
na konzolové hry 


Požadujeme znalost problematiky her pro Xbox, 
PS2 a GameCube, nadprůměrné stylistické schopnosti 
a zkušenosti s webovou problematikou. Znalost němčiny 
a angličtiny (alespoň pasivní) nutná. 

Externí spolupráce možná. 


Své nabídky s životopisem zasílejte 
e-mailem na adresu webmaster©idg.cz, 
do předmětu zprávy napište heslo „redaktor GamePro“. 


nechala jsem zatím ani jedno 
a všechna jsou bezvadná. Český 
dabing je vynikající. 

4, Hardware — skvěle udělaný. 

5. Hudba — podle mě je rubrika za- 
měřena jen na určitý druh hudby, 
neuškodil by větší záběr hudeb- 
ních žánrů. 

Jinak nemám vůbec žádných vý- 

hrad, časopis je veden profesionál- 

ní rukou a je to znát. 
S pozdravem Danny 
danny (©centrum.cz 


Ahoj Darmy, 

jsme moc rádi, že jsi přesedlala na 

GameStar a ještě nám napsala ta- 

kový pěkný dopis. A teď k jednotli- 

vým bodům: 

I. Děkujeme za chválu, určitě ji vy- 
řídíme všem našim recenzentům. 

2. Grafika se v posledních číslech 
trochu změnila, doufáme samo- 
zřejmě, že k lepšímu. Zejména 
rubrika Novinky je teď snad pře- 
hlednější než dříve. Co se týče té 
titulní stránky, tak máš pravdu — 
nadpisy obvykle začínají velkými 
písmeny, ale v minulém čísle si 
Tomáš myslel, že by nebylo špat- 
né vyzkoušet malá. Kromě toho, 
že je má rád, protože je to gra- 
ficky zajímavější a nezvyklé, tak 
je používáme v titulcích u recen- 
zí, proč to tedy nesjednotit. 
Vzhledem k tomu, že v redakci 
se odehrála malá revoluce (rudé 
prapory, stavění barikád apod.), 
posypal si hlavu popelem a vrátil 
se na titulce zpět k osvědčeným 
velkým písmenům. (Navždy. Sli- 
buju! — pozn. Tomáš) 

. Při navrhování kompozice obsa- 
hu druhého CD jsme mysleli pře- 
devším na to, abychom našim 
čtenářům přinášeli nějaký spe- 


ciální kousek, který nenaleznou 
nikde jinde, a tím v podstatě na- 
hradili plnou verzi hry. Česky 
dabovaná videa tvoří právě tako- 
výto bonus. Díky našim kolegům 
z Německa se čtenáři mohou se- 
známit přímo s herní stránkou 
nejočekávanějších titulů a po- 
slechnout si český komentář, 
který připravuje L. P. Fish a jeho 
spolupracovníci. 

4. Lukáš se prostě snaží, seč může 
:0). 

5. Možná tě zklameme, ale rubriku 
Hudba jsme od tohoto čísla zru- 
šili. Přece jen jsme časopis 
o hrách a muzice by se měly vě- 
novat specializované magazíny. 
Ušetřené místo samozřejmě vyu- 
žijeme pro rozšíření herních 
rubrik, 

Ještě jednou díky za dopis. 


Odpovídali Jiří Sládek, 
Libor Vacata, Lukáš Erben, 
Katka Švejdová a Tomáš Mayer 


Redakce si vyhrazuje právo na 
úpravu čtenářských příspěv- 
ků. Dopisy obsahující hrubé 
invektivy na adresu autorů, xe- 
nofobní a rasistické postoje, 
napadání naší konkurence 
a urážky fyzických osob neo- 
tiskujeme. 


gsdopisyWidg.cz 
www.gamestar cz 
Adresa redakce: 
GameStar, IDG Czech, a. s 
Seydlerova 2451/11, 158 00 
Praha 5 
Tel.: 257 088 114 
Fax: 235 520 812 


REZERVUJTE SI! 
UNREAL II. 


tuto i více než dalších 1000 her pro 
i 
a širokou škálu vzdělávacích 
multimédií naleznete v 22 prodejnách 
JRC po celé CR nebo na www.jrc.cz 
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objednávky i bezplatné 
rezervace s možností dopravy 
až do domu přijímá naše 
zásilková služba 
na čísle 
emailu 


nebo 


DOPRAVA 
DO DOMU ZDARMA 


něco o AMD 


AMD není v jednoduché pozici. Mnohé z jeho procesorů se prodávají za 
srovnatelné ceny jako stejně výkonné procesory Intelu — týká se to přitom 
poměrně žádané střední třídy (např. 2,4 GHz). Stejně tak cena základních 
desek s nejnovějšími čipsety je víceméně srovnatelná. Procesor Athlon XP 
3000+ s jádrem Barton, o kterém píšeme o pár stránek dál, sice rovnová- 
hu na stranu AMD zvrátí jen těžko. Snad ale napomůže tomu, aby firma 
přečkala do uvedení nové generace procesorů Athlon 64, které bylo posu- 
nuto až na podzim. AMD to rozhodně nemá lehké, mnozí mu ale drží pal- 
ce — jen tak totiž přetrvá na trhu procesorů a potažmo počítačů vůbec zdra- 
vá konkurence. 


Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


minimální herní sestava ideální herní sestuva 


Procesor: 
AMD Athlon XP 1800+ Box 2 939 
Intel Celeron 2 GHz 3750 
Základní deska: 
Microstar K7N2-L 
Microstar 845PE MAX2 
Paměť: 

256MB 333 MHz CL2.5 DDR 1 500 
256MB 333 MHz CL2.5 DDR 1500 
Pevný disk: 

WD 400BB, 40 GB, 


Procesor: 

AMD Athlon XP 2400+ Box 7 830 
Intel Pentium 4 2,4B GHz Box 7 780 
Základní deska: 

Abit NF7-S 

Abit BE7-RAID 

Paměť: 

2x 256MB 333 MHz CL2 DDR 
512 MB 333 MHz CL2 DDR 
Pevný disk: 

WD 800JB, 80 GB, 


3940 
3850 


4 650 
4 420 


5 100 
5 050 


7200 rpm 2950 | 7200 rpm, 8MB cache 
Zvuková karta: 

SB Live! 5.1 OEM 1 200 

Grafická karta: 

Inno GeForce3 Ti200 3400 | Sapphire ATI Radeon 
DVD-ROM: 9500 Pro OEM 

NEC DV5800A DVD-ROM: 


Pioneer 1068, 16x 
CD-RW: 

Teac W548E (48/16/48) 
Ostatní: 
Klávesnice Multimedia 600 
Myš Logitech MX500 1600 
Repro Creative Inspire 

5300, 5.1 OEM 2750 
FDD 400 | FDD 400 
Skříň Avance A006 300W P4 1 450 | Skříň Chieftec DX-01BL 340W 3 700 


== 
Cena (Celeron 2 GHz) 22 600 | Cena (Intel P4 2,4B GHz) 44650 
Monitor: Monitor: 

19" Hyundai IOF910 Flat 9800 | 19“ iiyama VM Pro 454 13 500 
Cena vě. DPH a monitoru 31 279 | Cena vč. DPH a monitoru 58 480 
Cena vě. DPH a monitoru 32 000 | Cena vč. DPH a monitoru 58 150 


Minimální sestava na platformě AMD je o něco výkonnější. Ideální herní sestavy 
jsou na obou plaformách do značné míry srovnatelné. 


Ostatní: 
Klávesnice 300 
Myš Genius NetScroll Optical 450 
Repro Creative 4400 OEM 1700 
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hlodavci 


s ocáskem 1 bez 


Přiznejte se, jakou máte myš? Nevíte? Nebo vám na tom snad nezále- 
ží? Omyl! Pro surfování a občasné kliknutí ve Wordu sice stačí dva ro- 
ky stará scrolimouse, pokud ale chcete hrát hry nebo pracovat s gra- 
fikou, hraje myš poměrně významnou roli. Nedivte se, že dostáváte 
v Counter-Striku na frak, když používáte starou, nepřesnou a poma- 


lou myš s kolečkem. 


yši jsou i nejsou věda. 
Zapřísáhlý fanda síťo- 
vého hraní Ouake III 
eny vám řekne, že jeho úspě- 
chy nejsou jen záležitostí těch- 
to zařízení, ale že důležité je 
i nastavení portu či dokonce 
úpravy BIOSu, které zrychlí ko- 
munikaci přes PS/2 rozhraní. 
Na počtu tlačítek myši podle 
něj příliš nezáleží — důležitá je 
odezva, přesnost a čistá ne- 
podkluzující podložka. Fanda 
strategií oproti tomu chce co 
nejvíce tlačítek, kolečko pro 
zoomování či náklon, a na rozli- 
šení či přesnosti mu záleží 
o něco méně. Jak se při nákupu 
nové myši rozhodovat? Čemu 
dát přednost? 


Optický senzor 

Klasické kuličkové myši jsou 
v podstatě výprodejním zbožím 
na pokraji vyhynutí. Optický sen- 
zor má pochopitelně některé ne- 
sporné výhody — nezanáší se, 
pracuje na hladkém povrchu 
a obvykle nevyžaduje podložku. 
Slovo obvykle je poměrně důleži- 
té, neboť mnohé optické senzory 
si neporadí s černými, lesklými či 


né desce stolu „po letech“, může 
se snadno stát, že pohyb zazna- 
mená chybně nebo vůbec. Přesto 
jsou optické senzory tolerantnější 
k různým povrchům a jejich no- 
|vější varianty (například MX sen- 
zor firmy Logitech) zvládají kro- 
mě čirého skla prakticky každý 
podklad. Hlodavcům s kuličkou 
tedy definitivně odzvonilo, pokud 
si ale kupujete levnější optickou 


myš, počítejte s tím, že na někte- 
rých podkladech senzor nemusí 
fungovat stoprocentně — a někdy 
dokonce vůbec. 


USB vs. PS/2 vs. COM 
Další otázkou, kterou mnozí uživa- 
telé řeší, je připojení myši. Většina 
současných PC je vybavena USB 
a PS/2 porty a většina lepších my- 
ší má rozhraní USB s redukcí na 
PS/2 port. Pokud nepoužíváte 
DOS, doporučujeme myš připojit 
na USB — jedná se o rychlejší roz- 
hraní, na kterém myš obvykle pra- 
cuje s lepší odezvou. COM porty 
jsou sice u stolních PC stále běž- 
né, myši v tomto provedení už ale 
seženete těžko (bude se jednat 
pouze o staré modely). Pro připo- 
jení je nedoporučujeme. 


Drát vs. rádio 
Vedle běžného připojení kabe- 
lem existují pochopitelně myši, 
jejichž kabel je ukončen přijíma- 
čem a v jejichž útrobách se skrý- 
vají tužkové či mikrotužkové ba- 
terie a miniaturní vysílač. Na 
pracovním stole je to spíš módní 
a efektní než praktické. Běžné rá- 
diové myši používají přenos, kte- 
rý zhoršuje odezvu a mívá občas- 
né výpadky — pro hraní jsou tedy 
zcela nevhodné. Jedinou výjim- 
kou jsou nové myši Logitech MX 
700, které pracují v pásmu 2,4 
GHz — to vyhovuje rychlé odezvě 
a zároveň zajišťuje spolehlivý 
přenos. Vzhledem k vyšší ceně 
bezdrátových myší doporučuje- 
me používat pro hraní raději kla- 
sické typy s kablíkem. 
Lukáš Erben 
03G0168 


Logitech 
MX500 


Za 1600 Kč lze dnes pořídit dle našeho 
názoru vůbec nejvhodnějšího hlodavce pro 
herní aplikace — MX500 od firmy Logitech. 
Myš skvěle padne do ruky, všech osm tlačí- 
tek je snadno dostupných a díky přiloženému 
ovládacímu softwaru se dají snadno napro- 
gramovat. Tlačítkem „okno“ můžete přepínat 
aplikace. To však vyžaduje o jedno kliknutí 
víc než při obvyklém přepínání přes lištu 
Windows. Tlačítko na „posun obrázků“, které 
má tato myš navíc, by mělo usnadnit skrolo- 
vání. Pracuje však poněkud pomaleji než kla- 
sické kolečko, které je samozřejmě rovněž 
součástí výbavy myši. 

MX500 nás přesvědčila svou extrémně 
vysokou přesností a výbornou odezvou. Do- 
konce ani divoké manévry ve hrách jako UT 
2003 nebo Ouake III Arena nezpůsobily žád- 
né zadrhnutí. To nedokáže, kromě její bez- 
drátové sestry MX700 či nejlevnějšího mode- 
lu MX300, žádná jiná optická myš — dokonce 
ani IntelliMouse Explorer 3.0 od Microsoftu. 
MX500 vyhrála i ve srovnávacím testu s Razer 
Boomslangem 2000 — slavnou myší speciali- 
zovanou na 3D střílečky. Myš od firmy Logi- 
tech nepracuje pouze přesněji, ale díky své- 
mu mnohem ergonomičtějšímu tvaru je 
vhodná i pro strategie a různé jiné aplikace 
ve Windows. Ve srovnání se svou bezdráto- 
vou sestrou MX700 její nižší váha například 
usnadní korekce v grafických programech. 


ý 
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Microsoft 
IntelliMouse 
Explorer 3.0 


Kárna 


Razer Boomslang 


Robustní myš IntelliMouse Explorer 3.0 
padne do ruky jako ulitá. Optický senzor pra- 
cuje při hrách, jako jsou Warcraft III, Battlefi- 
eld 1942 a UT 2003, velmi přesně, ale ex- 
trémně zbrklé manévry ve hře Ouake III 
Arena jej dokáží rozhodit. Všech pět tlačítek 
a kolečko můžete individuálně nakonfiguro- 
vat v přiloženém ovládacím programu Intelli- 
point-Software. Myš je dodávaná s dvoumet- 
rovým připojovacím kabelem zakončeným 
zástrčkou USB, pro připojení přes port PS/2 
dodává Microsoft adaptér. 

V testu fungovala myš na první dotyk při 
všech hrách. Sice nám při mačkání palco- 
vých tlačítek trochu vadily ostré hrany pláště 
obalu a nevhodný tvar pro nadzvedávání my- 
ši při posuvu nad podložkou (to je při hraní 
CS či O3A občas nevyhnutelné), ale jinak je 
IntelliMouse Explorer 3.0 dobrou myší, která 
disponuje všemi užitečnými vlastnostmi. Jest- 
liže vám ale stačí jen jedno palcové tlačítko, 
kupte si stejně drahou IntelliMouse Optical 
1.1, která nemá tak ostré hrany, a je proto pří- 
jemnější do ruky i na ovládání. Anebo si při- 
plaťte a kupte si rovnou Logitech MX500. Ta 
má přídavných tlačítek dost a je vysoce přes- 
ná i ergonomická. Resumé: Řada MX od fir- 
my Logitech v současnosti prostě vede. A jis- 
tě není daleko doba, kdy Microsoft zahájí 
útok proti konkurenci a vyrazí na trh s něčím 
novějším, než je jeho již rok zastaralý typ. 


Cena vč. DPH: 1500 Kč, OEM verze 1050 Kč 


Dlouho byla Razer Boomslang 2000 od 
firmy Kárna považována za nejlepší myš na 
střílečky vůbec. Po překonání myší Logicech 
Dual Optical ji nyní do propadliště dějin defi- 
nitivně shodila MX500. Poprvé se optickému 
senzoru podařilo dosáhnout stejné přesnosti 
jako kuličkové mechanice Razeru — bez rizika 
zanesení. Za bezmála 2000 Kč (navíc je nutné 
si tuto myš objednat přes internet, u nás ji se- 
ženete stěží) je Boomslang v našem testu 
nejdražší myší, ovšem pro běžné používání 
se vůbec nehodí. Nepomůže ani volnost po- 
hybu, kterou poskytuje 2, 2 metru dlouhý ka- 
bel. Myš jankovitě reaguje i na sebemenší 
pohyb a znemožňuje klidné surfování a práci 
v aplikacích — mezi hrami a programy je nut- 
né změnit citlivost nebo používat, jako svého 
času jeden z našich redaktorů, myši dvě — 
jednu na práci a druhou na hraní. Extrémně 
plochý tvar také nemusí každému vyhovovat 
a obrovská tlačítka určená především ke stří- 
lení kladou při mačkání příliš velký odpor. 
Ztuha se otáčející kolečko pak znepříjemňuje 
ve Warcraftu změny úhlu pohledu. 

V testu se Razer Boomslang pro použití 
při hrách rychle diskvalifikovala: použitelná 
byla jen v Ouake III Areně. Nejvyšší přesnos- 
ti dosahuje přes USB port, na připojení přes 
PS/2 zapomeňte. Máte-li dost peněz a chce- 
te-li dobrou myš, pak si raději kupte univer- 
zálně použitelnou MX500 nebo MX700, 


Výrkee 
ČmĚD: 20016 


Koa ří od Logie 
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E mezi elle 
Logitech 


MX700 


Pod zkratkou MX700 se skrývá bezdráto- 
vá varianta výše popisované myši MX500 od 
firmy Logitech. Její vysílač funguje na frek- 
venci 2,4 GHz, takže jakékoli výpadky spoje- 
ní či špatná odezva jsou téměř vyloučeny. 
Přijímač, který je zároveň i dobíjecím stoján- 
kem, se připojuje na USB port vašeho PC. 
Logitech ovšem zároveň dodává i adaptér 
pro vstup PS/2. Stejně jako u její sesterské 
MX500 zaznamenává a přenáší i ten nejjem- 
nější pohyb optický senzor s rozlišovací 
schopností 800 dpi. Osm volných programo- 
vatelných tlačítek je snadno dostupných a lze 
jim velice účelně přiřazovat nejrůznější funk- 
ce. Zvláštním tlačítkem můžete přepínat me- 
zi jednotlivými spuštěnými programy, musíte 
však přitom vždy udělat o jeden krok navíc, 
než když přeskakujete aplikacemi přes pro- 
gramovou lištu. I při hraní budete mít s touto 
myší veškeré výhody na své straně. Kolečko 
se otáčí s příjemným odporem, pohyb a jed- 
notlivé funkce tlačítek běžely ve všech testo- 
vaných hrách bez zadrhávání. 

Dokonce i v tak hektických střílečkách, 
jako je UT' 2003, plnila MX700 zcela přesně 
veškeré naše povely. Ale tato její přesnost má 
také svou cenu — 2400 Kč! Tolik chce firma 
Logitech za svůj černošedý výkvět preciznos- 
ti. Úplně tutéž myšku, ovšem přivázanou na 
kabelu, si koupíte pod označením MX500 již 
za „pouhých“ 1600 Kč. 
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ireless Optical SE 


Car 
Gen 


Wir less Optical 


Speciálním vydáním této bezdrátové 
optické myši je zvláštní černostříbrná série 
nazvaná Wireless Optical Mouse Blue. Jinak 
jsou obě tyto myši od firmy Microsoft abso- 
lutně stejné. Také Special Edition přijímá od 
PC frekvenci 27 MHz a ke snímání pohybu je 
použit optický senzor, který bohužel pracuje 
pouze v rozlišení 400 dpi, což ovšem poznáte 
jen při velice rychlých pohybech v náročných 
podmínkách akčních her. Dobíječku tato bez- 
drátová myš od Microsoftu nemá. Její provoz 
zajišťují dvě tužkové baterie třídy AA, které 
vám vydrží po dobu čtyř až šesti týdnů. 
Všechna tři tlačítka mají velmi přesně ulože- 
né místo stisku, skrolovací kolečko se otáčí 
s patřičným odporem. Bezdrátová optická 
myš padne dobře do ruky a díky svému sy- 
metrickému tvaru je vhodná i pro leváky. 

Přestože bezdrátové myši pracující na 
27 MHz nejsou ideální díky horším odezvám 
a drobným výpadkům, produkt Microsoftu 
nás přesvědčil, že jej pro hraní použít lze: 
v Ouaku IlTneměl jediný výpadek. Nečekejte 
ale výkon plně srovnatelný s pevně připojený- 
mi modely. Listování a přepínání kolečkem 
fungovalo ve všech hrách bezchybně. Wire- 
less Optical SE sice nedosahuje kvalit myši 
MX700, ale zato je k dostání za pouhých 
1500 Kč. Cena jde ruku v ruce s poloviční roz- 
lišovací schopností optického senzoru a niž- 
ším komfortem. 


25 


15 


Závěr: Optická bezdrátová myš Wireless Optical Mouse 


SE od firmy Microsoft spojuje výhody bezdrátové myši 
s výhodami optického senzoru. 


Bezdrátová myš Wireless Optical od firmy 
Genius vysílá data do PC pomocí rádiových 
vln. Dosah vysílačky je až dva metry. Přijímač 
od firmy Genius můžete napojit buď na USB 
port, nebo u starších počítačů prostřednictvím 
adaptéru na PS/2 port. Tato myš nemá dobí- 
ječku a napájení zajišťují dvě baterie typu AA. 
Podobně jako u řady MX od Logitechu má 
i Wireless Optical optický senzor s rozlišením 
800 dpi, díky němuž plynule snímá každý po- 
hyb, dokonce i při hektickém hraní. Bohužel 
vzhledem k nižší frekvenci, na níž se uskuteč- 
ňuje bezdrátový přenos, než jakou má MX700, 
dochází občas ke krátkým výpadkům, které se 
projevují jako trhnutí. Myš padne velice dobře 
do ruky, avšak je vhodná výhradně pro pravá- 
ky. Všech pět tlačítek si můžete nakonfigurovat 
dle libosti, ovšem při jejich stisku budete mít 
vždycky divný pocit jakési nepřesnosti. Mno- 
hem lépe funguje skrolovací kolečko, kterým 
můžete otáčet zcela hladce. 

V rychlostním testu s dynamickými tituly 
(například Sernous Samem) a tomu odpovída- 
jícími rozmáchlejšími pohyby myši se produkt 
od firmy Genius choval uspokojivě. Ovšem 
přesnost a spolehlivost, jako má Logitech 
MX500 nebo srovnatelné „drátové“ myšky, tu 
evidentně chybí. Myš Wireless Optical je sice 
o celých 600 Kč levnější, než námi doporučo- 
vaná MX500, hodí se ale spíše pro příležitost- 
né hraní než pro fandy 3D akcí, jako je O3A. 


Tyr: 
Výrobce: 
Cena vč. DPH: 990 Kč 


Praktický lest 50 
Vybavení 3 
Ergonomie 20% 


Závěr: Za necelou tisícovku dostanete bezdrátovou 
myš s optickým senzorem. Levná tlačítka a krátké 


bezdrátové spojení v našem 


testu propadly, 


mz TLA 700 - [Waveform 2] 
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Již třetí specifikace rozhraní AGP nabízí režim 8x s přenosovou rych- 
lostí 2 GB/s. NVidia, ale i další výrobci grafických čipů zareagovali uve- 
dením nových revizí GPU s podporou tohoto standardu. Má smysl 
upgradovat z NVI7 na NVI8 či z NV25 na NV28? 


lavní výhodou rozhraní 
H AGP byla vždy přenoso- 

vá rychlost vyšší než 
v případě PCI sběrnice, spolu 
s možností přímého přístupu do 
paměti. Právě druhá jmenovaná 
funkce měla být jedním z hlav- 
ních přínosů rozhraní AGP které 
bylo navrženo v polovině deva- 
desátých let, tedy v době, kdy 
ceny RAM dosahovaly astrono- 
mických částek. Velikost pamětí 
tehdejších grafických karet se 
tehdy pohybovala mezi jedním 
a čtyřmi megabajty. To bylo sice 
dost pro 2D zobrazení, ale zou- 
fale málo pro zobrazení 3D scé- 
ny s použitím textur. Nedílnou 
součástí filozofie AGP tak bylo 
ukládat textury do přece jen lev- 
nější a dostupnější systémové 
paměti (RAM). Právě k nastave- 
ní této funkce slouží v BIOSu PC 
volba „AGP Aperture Size“. 


Jenže s masovým nástupem 
3D akcelerátorů došlo k význam- 
nému nárůstu velikosti a rychlos- 
ti paměti na grafických kartách 
na 8-16 MB, což už stačilo i pro 
uložení textur. Přenosová rychlost 
528 MB/s byla již v době uvedení 
AGP pro ukládání textur příliš 
nízká — zejména ve srovnání 
s rychlostí lokální paměti na gra- 
fických kartách (TNT cca 1,7 
GB/s). Ani budoucí revize AGP 
tuto situaci nezměnily, neboť gra- 
fické karty svůj náskok průběžně 
zvyšují. Poslední specifikace AGP 
nabízí 2 GB/s (se smysluplnou 
velikostí AGP aperture cca 64- 
-128 MB), zatímco současné gra- 
fické karty disponují 64-128 MB 
vlastní paměti s maximální pře- 
nosovou rychlostí cca 5-10 
GB/s. AGP texturování tak grafic- 
kou kartu zpomalí, a je tudíž ne- 
zajímavé. 


1x, 2x, 4x 


luniverzální (UAGP) - s drážkami! 
33Va1SV 


1x, 2x u AGP 1.0 
1x, 2x, 4x u AGP 2.0 


s drážkou 15V 


4x, 8x pro AGP 3.0 


Univerzální 1,5V AGP 3.0 


s drážkou 1,5 V 


1x, 2x, 4x pro AGP 2.0 
4x, 8x pro AGP 3.0 


Univerzální AGP 3.0 


Typ konektoru 


S výstupkem 3,3 V 


univerzální (UAGP) - s drážkarní 
3, 3V a15Y 


1x, 2x pro AGP 1.0 
1x 2x, P 


s výstupkem 15 V 


univerzální jh žádné 


Tyfsůpkem 15V 


4x 6x pro AGP 30 


$ výstupkem 15V 


1x, 2x, 4x pro AGP 2.0 


univerzální (UAGP) - žádné 


výstupky 


1x, 2x pro AGP 1.0 
1x, 2x, 4x pro AGP 2.0 
8x p 


Zdroj: X-bít labs, www. xbitlabs. com 
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Unreal Tournament 2003, Windows XP, 
GeForce4 4200, 1600x1200x32, Botmatch 


3DMark2001 SE Pro, Windows XP, 
GeForce4 4200, 1600x1200x32 


Rozhraní AGP je sice pro 
ukládání textur do systémové pa- 
měti využíváno jen zřídka, jeho 
možnosti ale přesto nepřijdou 
vniveč. Moderní hry totiž vyžadu- 
jí přenos velkého množství textur 
do paměti grafické karty a gene- 
rují stále objemnější tok dat, týka- 
jících se 3D prostoru (geomet- 
nie). V současné době lze pra- 
kticky naplno vytížit režim AGP 
2x (528 MB/s) a z velké části též 
AGP 4x (1 GB/s). Podle testů lze 
ale soudit, že současné aplikace 
dokáží využít kapacity AGP 8x 
pouze minimálně (nárůst výkonu 
v rozmezí 0—1 %). Přesto se může 
zdát, že některé revize grafických 
čipů (např. NV18 coby GeForce4 
MX440 — 8x, nebo NV28 — např. 
GeForce4 Ti4200 — 8x), jež by se 
na první pohled měly lišit pouze 
podporou AGP 8x, vykazují ná- 
růst výkonu přesahující 20 %. Ta 
to GPU se ale liší jak drobnými 
změnami v architektuře, tak i vyš- 
ší pracovní frekvencí vlastního 
GPU a RAM na kartě (například 
inovovaná GeForce4 Ti4200 pra- 
cuje na frekvenci GPU/RAM 
275/512, zatímco specifikace pů- 


Dea Time: [3.7ns | 


-R 
vodní Ti4200 stanoví hodnoty 
270/400). 

Na našem trhu jsou momen- 
tálně k dostání jak nové revize ka- 
ret (GeForce 4MX — NV18 a Ti — 
NV28), tak i grafické karty, jež 
podporovaly AGP 8 x již při svém 
uvedení (ATI Radeon 9700/Pro, 
9500 či vůbec první karty, které 
novou specifikaci podporovaly — 
SiS Xabre 200/400). Stejně tak ně- 
které nedávno uvedené čipsety 
AGP 8x podporují (nForce 2, 
VIA KT400, VIA P4X400, SiS 648 
či SiS 655). Pokud si tedy chcete 
pořídit nové PC a vaše základní 
deska podporuje AGP 8x, je ro- 
zumnější volit grafickou kartu se 
stejným potenciálem (cenový 
rozdíl je obvykle minimální) a na- 
opak. V případě základních de- 
sek, které AGP 3.0 nepodporují 
(ať už se jedná o starší či nové 
PC), je to jedno a můžete se roz- 
hodovat například podle ceny či 
momentálního rozpoložení — ověř- 
te si ale, zda grafická karta může 
pracovat i podle obvyklé specifi- 
kace 2.0, či dokonce 1.0 (to už 
běžné nebývá). Upgrade stávají- 
cí grafické karty na obdobný typ 
s podporou AGP 8x pak nemá 
smysl. AGP 3.0 je zkrátka investi- 
cí do budoucna - je tedy aktuální 
pouze v případě pořízení nového 
počítače, a i v tuto chvíli má smy- 
sl především u nejvýkonnějších 
grafických karet. 


Lukáš Erben 
03G0169 
Použité zdroje: 
www.anandtech.com 
www.xbitlabs.com 
www.digit-life.com 
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3000+: 


thlon xp 


o obrovském úspěchu 

Athlonu v roce 2000 a vcel- 

ku úspěšném uvedení 
Athlonu XP o rok později začalo 
v loňském roce AMD tak trochu 
ztrácet krok. Athlony nabízely si- 
ce i nadále nejlepší poměr ceny 
a výkonu, ale metu dvou a po- 
sléze i tří GHz pokořil jako první 
se svým Pentiem 4 Intel. Navíc je 
pravda, že vlastní frekvence ne- 
hraje v poslední době zásadní 
roli — ostatně i Intel údajně zva- 
žoval systém ratingů či značení 
na způsob modelových čísel 
používaných u Athlonu XP — ze- 
jména v souvislosti s novými 
procesory, jako je Pentium M 
(Banias). 


Když na sklonku minulého 
roku Intel představil 3GHz Penti- 
um 4 s technologií Hyper-Threa- 
ding, bylo jasné, že AMD bude 
muset co nejdříve odpovědět 
protitahem. Nebylo ale zcela 


zřejmé, zda tím hlavním protiúde- 
rem bude vylepšená varianta 
současného Athlonu XP Tho- 
roughbred s větší L2 vyrovnávací 
pamětí — tedy procesor Athlon XP 
Barton, nebo zda přijde hlavní 
útok v podobě čtyňašedesátibito- 
vého procesoru Hammer, jehož 
výrobu AMD usilovně rozjíždí již 
od podzimu. Původní plány na 
uvedení procesoru Hammer 
v březnu byly ale nakonec změ- 
něny (podle neoficiálních údajů 
bychom se desktopové verze 
Hammeru označované Athlon 64 
měli dočkat koncem léta), a hlav- 
ní zbraní AMD tak i pro příští půl- 
rok zůstává Athlon XP nově 
ovšem s jádrem Barton. AMD jis- 
tě zasluhuje pochvalu za dochvil- 
nost — vzorek Bartonu dorazil do 
našeho TestCentra několik týdnů 
před jeho oficiálním uvedením. 
Co je ale podstatnější — zdá se, 
že AMD si protentokrát připravilo 
dostatečnou zásobu procesorů 


> 
k: 
o 
P 
= 
o 
2, 


OHY 666. G©A© MnydSCOC0 vJNOV 


> 
* 
= 
> 
j"] 
© 
© 
© 
=] 
* 
< 
x 
o 
o 
M 
= 
© 
£ 
"M 
ra 
Ň 
W 
© 
© 
© 
© 


pro spuštění prodeje. Na rozdíl 
o některých předchozích přípa- 
dů, kdy bylo i několik týdnů po 
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uvedení téměř nemožné proce- 
sor sehnat, by tentokrát měly být 
nové Athlony XP k dispozici v do- 
statečném množství. 

Jádro Bartonu vypadá nezvyk- 
le — má tvar podlouhlého obdélní- 
ku, a položíte-li jej vedle jádra 
"Thoroughbred B, je v podstatě až 
jna délku identické. Ostatně jedi- 
jnou zásadní inovací je větší vyrov- 
Inávací paměť druhé úrovně — 512 
|KB. To ovšem není změna malá — 
stačí vzpomenout, jaký výkon- 
nostní skok znamenala větší ca- 
che u Pentia 4. Stejný efekt lze vy- 
|sledovat pochopitelně i u Barto- 
Inu, který disponuje při stejné 


amd barton 


frekvenci vyšším výkonem než 
předchozí verze Athlonu XP AMD 
díky tomu může uvést na trh Aht- 
lon XP 3000+ s jádrem Barton 
pracující na nižší frekvenci (2,16 
GHz) než Athlon XP 2800+ s jád- 
rem Thoroughbred B (2,25 GHz) 
— to mimo jiné znamená, že Ath- 
lon XP 3000+ produkuje o něco 
méně tepla. Větší jádro sice zna- 
mená, že při výrobě se na křemí- 
kovou „oplatku“ vejde méně pro- 
cesorů, nižší frekvence ovšem 
umožňují vyšší výtěžnost (větší 
procento procesorů projde zku- 
šebními testy) — AMD ostatně plá- 
nuje i uvedení pomalejších verzí 
Athlonu XP s jádrem Barton 
(2500+, 2700+). AMD tedy má ji- 
stý prostor pro budoucí snížení 


cen (a vzhledem k tomu, že nejen 
nejrychlejší, ale i mnohé pomalej- 
ší typy P4 stojí prakticky stejně, to 
asi bude nevyhnutelné). Důležité 
je i to, že Athlon XP bude v násle- 
dujících © měsících © uveden 


také v dalších rychlostních varian- 
tách — v plánu je například verze 
3200+. 

Nový Athlon XP 3000+ pou- 
žívá systémovou sběrnici na frek- 
venci 333 MHz. Tu v současné 


době podporují oficiálně čipsety 
VIA KT 333, 400 a nVidia nForcea. 
Zejména druhý jmenovaný je ide- 
ální platformou pro Athlon XP — 
desky s nForce2 jsou výkonné 
a velmi stabilní — navíc nabízejí 
výkonnou integrovanou grafiku 
a kvalitní zvuk. Nejlevnější desky 
(MATX bez integrované grafiky) 
přitom seženete okolo 3500 Kč 
bez DPH, pokud budete chtít 
používat integrovanou GeForce4 
MX nebo další příslušenství, bu- 
dete si muset tisíc až patnáct set 
korun připlatit). Není jasné, zda 
a kdy bude AMD u Athlonu XP 


disketách, které jsou pro větši- 
nu z nás samozřejmě stále ak- 
tuální). Názorně to ukazují pří- 
pady takzvaných síťových 
červů, již se objevili v poslední 
době. Nejprve to byl v roce 
2001 CodeRed, který využíval 


známou bezpečnostní díru na 
MS IIS serverech. Běžných uži- 
vatelů se dotkla až kalamita 
Opasoft na podzim 2002. Už 
nebylo třeba vkládat do me- 
chanik infikovaná média, už 


frekvenci FSB ještě zvyšovat na 
400 MHz- je ale bez debat, že by 
to výkonu procesorů pomohlo 
(ostatně Intel, který se na třech 
GHz pohybuje těsně pod hranicí 
možností současného jádra Pen- 
tia 4, hodlá ještě před uvedením 
nové generace vyráběné techno- 
logií 0,09 mikronu zvýšit výkon 
současných procesorů právě 
uvedením variant s rychlejší 
800MHz systémovou sběrnicí). 
AMD Athlon 3000+ Barton 
jsme testovali na platformě nFor- 
ce2 (deska MSI) s paměťmi 
Kingmax 333. Ideální jsou paměti 
333 CL2 — nemá totiž smysl pro- 
vozovat paměť asynchronně na 
400 MHz, neboť se tím sníží vý- 
kon. Párování pamětí (použití 
dvou stejně velkých modulů pro 
128bitový režim) u nForce2 roz- 
hodně doporučujeme — zejména 
pro interní grafiku i při použití sa- 
mostatné grafické karty to ale 


znamená až desetiprocentní ná- 
růst výkonu — rozdíl v ceně 2x 
256 a 1x 512 MB je přitom zane- 
dbatelný, takže párování nestojí 
prakticky nic navíc. 

Jádro Barton bylo schopné 
i přes mnohem nižší frekvenci 
(2166 MHz) v mnoha testech po- 
razit i 3GHz Pentium 4 - a to 
i v režimu Hyper-Threading. 
V některých srovnáních je ale 
nižší frekvence a pomalejší FSB 
přece jen znát a P4 má navrch. 
Existují dokonce i případy, kdy 
Athlon XP 3000+ ztrácí díky nižší 
frekvenci na starší 2800+. Hy- 


nebylo třeba klikat na přílohy 
elektronické pošty, dokonce už 
nebylo ani potřeba e-mail pou- 
žívat. Stačil špatně nastavený 
počítač (otevřené sdílení dis- 
ků) nebo neodstraněná bez- 
pečnostní chyba — a při troše 
„štěstí“ se do stroje dostal 
Opasoft, který si své „oběti“ 
vybíral náhodným generová- 
ním IP adres. 

Právě Opasoft ukázal, ja- 
kým směrem by se škodlivé 


opleron: hummer mezi námi 


per-Threading může navíc zna- 
menat drobnou výhodu u konku- 
renčních procesorů, u nichž ne- 
dochází k takovému zpomalení 
reakcí PC (daní za to jsou ale po- 
tenciální problémy s některými 
aplikacemi). Nový procesor 
AMD si tak označení 3000+ za- 
slouží (byť s odřenýma ušima), 
neboť se nejrychlejšímu P4 cel- 
kově vyrovná. Není ale jisté, zda 
bude dostupný za výrazně nižší 
cenu. Jedinou faktickou nevýho- 
dou je poněkud obtížnější insta- 
lace a konfigurace systému — ze- 
jména v případě čipsetu KT400. 
Instalace PC s čispetem nForce2 
je oproti tomu mnohem snazší — 
téměř srovnatelná s bezproblé- 
movou instalací a konfigurací de- 


sek s čipsety Intelu. Nový proce- 
sor AMD Athlon XP 3000+ s jád- 
rem Barton je v kombinaci 
s nForce2 ideální pro ty nejná- 
ročnější uživatele, kteří preferují 
procesory AMD, případně chtějí 
pár korun ušetřit. V budoucnu 
bude navíc výborným řešením 
pro upgrady, ovšem pouze pro 
ty, kdo mají novější základní des- 
ky s podporou FSB 333 MHz 
(nutný bude pravděpodobně 
i nový BIOS) — ostatní se budou 
muset spokojit s Athlonem XP 
2600+. 
Lukáš Erben 
Testy procesoru Barton: 
Tomáš Bučina, 
TestCentum IDG 
03G0170 


kódy mohly vydat v roce letoš- 
ním. Elektronickou poštu už 
má každý více či méně ošetře- 
nou, takže pisatelé virů musejí 
ukázat svým „výplodům“ nové 
cesty. Snad nejvíce schůdnou 
je právě využívání různých zná- 
mých bezpečnostních „děr“ či 
nedostatků — protože uživatelé 
(a pohříchu i administrátoři) 
většinou nutnost jejich sledo- 
vání a odstraňování podceňují. 
Antivirová ochrana se tak po- 


souvá do jiné roviny. Bohužel 
roviny nepříjemné pro uživate- 
le — nelze se omezit jen na 
používání antivirového progra- 
mu, ale zároveň je nutné věno- 
vat zvýšenou pozornost nasta- 
vení počítače a jeho bezpeč- 
nostnímu stavu, například prá- 
vě záplatování bezpečnost- 
ních „děr“, správné konfigura- 
ci softwaru a podobně. 
Tomáš Přibyl 
03G0171 
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eforce fx 


vs. radeon 9700 pro 


Konečně dochází k souboji, na který se čekalo od raného podzimu, 
kdy firma ATI uvedla na trh špičkový Radeon 9700 Pro — kartu, která 
jako první podporovala ovladače DirectX 9. 


ástupce GeForce4 Ti tak 
Nes se zpožděním 

prakticky přesně po ro- 
ce. GeForce FX je úctyhodným 
kusem železa. O architektuře 
jsme se v GameStaru již zmiňo- 
vali, takže protentokrát specifi- 
kace nového GPU pouze struč- 
ně shrneme. NV30 v provedení 
Ultra obsahuje na 125 milionů 
tranzistorů, pracuje na frekven- 
ci 500 MHz. Velikost paměti 
i šířka měrnice zůstaly nezmě- 
něny (128 MB a 128 bitů), zvýši- 
la se ovšem pracovní frekvence 
na 500 MHz DDR (tedy ekviva- 
lent 1 GHz). Čip pochopitelně 
podporuje AGP 8x a obsahuje 
pixel shader i vertex shader 
pracující kompletně s výpočty 
v plovoucí desetinné čárce. 


NVidia zjevně riskovala, když 
v případě GeForce FX vsadila na 
nový výrobní proces 0,13 mikro- 
nu, se kterým zatím továrna 
TSMC nemá velké zkušenosti. 
GeForce FX se tak stala jakýmsi 
pokusným králíkem — bylo jasné, 
že rozjetí výroby bude trvat delší 
dobu, než je obvyklé, předpoklá- 
danou odměnou by ale měly být 
vyšší pracovní frekvence, a tedy 
i vyšší výkon. ATI oproti tomu 
zvolilo konzervativní přístup a vy- 
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užilo možnosti stávajícího výrob- 
ního procesu na maximum — Ra- 
deon 9700 se tak dostal na trh již 
na podzim, v době, kdy se měla 
původně objevit i GeForce FX. 
Až potud jistě žádné překva- 
pení — nVidia se prostě rozhodla 
počkat a dodat na trh modernější 
technologií vyráběný čip, který 
bude nabízet vyšší výkon. První 
podezřívavé reakce ovšem vyvo- 
lalo oficiální oznámení a první fo- 
tografie karet vybavených spe- 
ciálním turbínovým chladičem, 
který zabírá prostor sousedního 
PCI slotu. Krátce poté se objevily 
první spekulace o tom, že GeFor- 
ce FX je po technické stránce 
dotažena k maximu možného vý- 
konu — což vedle speciálního 
chladiče a napájení z konektoru 


M 


* 


nk PA Ron TV 


pro pevný disk (to používá i nej- 
výkonnější Radeon) znamená 
i velké nároky na kvalitu výroby. 
Celý výrobní proces grafických 
karet je proto řízen a kontrolován 
nVidií a je prakticky jisté, že při- 
nejmenším zpočátku budou karty 
GeForce FX 5800 Ultra identické 
(a lišit se mohou pouze doplňky 
a přiloženým softwarem). 

Testy finálních karet GeForce 
FX 5800 Ultra byly ale tím největ- 
ším překvapením — GeForce FX 
nejenže nenabízí výrazně vyšší 


výkon, než „několik měsíců starý“ 
Radeon 9700, ale v mnoha tes- 
tech dokonce na čip ATI mírně 
ztrácí. Architektura a koncepce 
NV30 a R300 jsou přitom natolik 
odlišné, že nelze jednoznačně ří- 
ci, který z čipů je lepší — záleží to- 
tiž na konkrétní hře a nastave- 
ních. Co ale říci lze, je fakt, že 
GeForce FX 5800 Ultra nabízí 
vyšší hrubý výpočetní výkon 
(operace s trojúhelníky a podob- 
ně), zatímco architektura Radeo- 
nu 9700 Pro řeší lépe některé re- 
žimy filtrování a často dokáže 
efektivněji využít přenosovou ka- 
pacitu paměti na grafické kartě. 
Při pohledu na některé testy je 
nepochopitelné, že GeForce FX 
zůstává pozadu za R9700Pro — 
s ohledem na druhy her a použi- 
té rozlišení by měla hrát roli spí- 
še hrubá síla GPU nVidie, než 
256bitová paměťová sběrnice Ra- 
deonu. Nepříliš přesvědčivé vý- 
kony GeForce FX tak lze přisou- 
dit nejspíše slabším ovladačům 
— ostatně i to už je tradice, podle 
které nVidia přichází na trh 
s ovladači, které výrazně zvýší vý- 
kon již čtyři až šest měsíců po 
uvedení nové generace grafic- 
kých čipů. Je tedy pravděpodob- 
né, že tohoto softwarového vý- 
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Výsledky jsou vskutku nevyrovnané. 
Zatímco ve 3D Marku a Ouaku JIT dokáže 
NV30 získat náskok, v případě Unreal 
Tournamentu a kupodivu rovněž Ouake 
III Areně se zapnutým vyhlazováním 
hran na čip ATI jednoznačně ztrácí. 
Zajímavý je výsledek testu Codecreatures, 
který využívá poměrně intenzivně funkcí 
a efektů DirectX 8.1. 

Zdroj: IDG - Tecchannel.de 
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konnostního boostu se dočkáme 
iv případě FX. 

Je třeba si uvědomit, že Ge- 
Force FX je přesně tím, čím byla 
původní GeForce a GeForce3 — 
tedy uvedením nové generace 
GPU. V obou předchozích přípa- 
dech se jednalo o Čipy, které se 
neprodávaly ani příliš dlouho, 
ani v závratných množstvích — 
v případě generace DirectX 7 to 
byla GeForcea, která ovládla trh, 
a generací následující se tak sta- 
la GeForce4. GeForce FX bude 
mít ještě o něco těžší postavení — 
obdobně výkonný Radeon 9700 
Pro má sice stejnou oficiální pro- 
dejní cenu (okolo 13 tisíc Kč vč. 
DPH), ve skutečnosti ale bude 
možná o něco levější. Rozhodně 
se ale nejedná o slabou či nevý- 
konnou kartu — nárůst výkonu 
proti nejrychlejším kartám Ge- 
Force4 Ti je značný -— třicet až pa- 
desát procent v hrubém výkonu 
a při zapnutí nejrůznějších filtro- 
vání a efektů ještě výraznější. 
Právě využití efektů a filtrů, jako 
je full screen antialiasing či ani- 
zotropní filtrování, je oblastí, pro 
kterou jsou nejvýkonnější karty 
určeny. 

Velkou neznámou je vlastně 
i skutečný výkon GeForce FX 
a Radeonu 9700 Pro v připravo- 
vaných hrách typu Doom III, kte- 
ré konečně naplno využijí Di- 
rectX 8 — o DX 9 nemluvě. Je 
zajímavé, že v některých synte- 
tických benchmarcích, které ob- 
sahují velké množství složitých 
efektů, si GeForce FX vede o po- 
znání lépe, zda se to ale odrazí 
stejným způsobem i v budou- 
cích hrách, které budou složité 
efekty obsahovat, není pochopi- 
telně zaručené. Ostatně investi- 
ce do nové generace grafických 
karet je tak trochu luxusem 
vždycky — GeForce FX a Radeon 
9700 jsou sice nejvýkonnějšími 
GPU na trhu, v současné době 
ale jejich potenciál využijete jen 
u malého procenta her, pouze ve 
vysokých rozlišeních a při za- 
pnutí všemožných vyhlazovacích 
efektů. Tou nejpodstatnější otáz- 
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kou pochopitelně je, kterou z ka- 
ret bychom sami zvolili. Pokud 
bude cenový rozdíl významnější 
(například 2000 korun ve pro- 
spěch Radeonu), pak bude kar- 
ta ATI jednoznačně lepší volbou. 
Jestliže budou karty dostupné 
zhruba za stejné peníze, hodili 
bychom si nejspíše mincí. Svou 
roli hraje pochopitelně i rozměr- 
ný a především hlučný chladicí 
systém GeForce FX. S celou si- 
tuací navíc může do značné míry 
zatočit připravovaný Radeon 
9900 Pro, který má být uveden 
na trh v průběhu března — tedy 
pár týdnů po plánovaném spuš- 


tění prodeje GeForce FX. Není 
sice jisté, jakým výkonem a ce- 
nou bude disponovat, pokud ale 
dorazí podle plánu, bude nVidia 
ve velmi nezáviděníhodné situa- 
totiž k dispozici pravděpodobně 
až koncem léta. S nakupováním 
vám snad pomůžeme více v ně- 
kterém z příštích čísel Game- 
Staru, kde se bezesporu dočká- 
te recenzí některé z konkrétních 
karet GeForce FX a Radeon 
9xxx, které se budou prodávat 
na našem trhu. 
Lukáš Erben 
03G0172 


O harddiskových MP3 přehráva- 
čích firmy Creative jsme v minu- 
losti již pochopitelně psali. Zen 
ale na rozdíl od druhé a třetí ge- 
nerace klasického jukeboxu není 
pouhým evolučním stupněm — je 
to čistokrevný přenosný přístroj. 


tarším verzím jukeboxu 
Ss byla společná znač- 

ná objemnost. Pravda, by- 
ly přenosné jen stěží, bylo je ale 
možné označit za kapesní 
a v případě první a druhé gene- 
race nebyla ani životnost baterií 
tou nejsilnější stránkou. Nedáv- 
no uvedený Jukebox III sice 
kombinoval nižší hmotnost s vy- 
sokou kapacitou (20 GB) a so- 
lidní výdrží baterií, velikost ale 
zůstala prakticky nezměněna. 
Původní jukeboxy tak předsta- 
vovaly spíše než náhradu walk- 
mana jakousi přenosnou hu- 
dební knihovnu kombinovanou 
s pevným diskem. Tomu ostat- 
ně odpovídalo i několik výstupů 
připojitelných do zesilovače či 
nahrávací vstup. 


Zen je oproti tomu skutečně 
kapesním zařízením — tedy tak 
kapesním, jak je to jen s ohledem 
na dvouapůlpacový pevný disk, 
který se v útrobách přehrávače 
nachází, možné. V objemné kra- 
bici tak naleznete velmi pohledný 
přístroj velikosti menšího walk- 
mana s kovovým tělem a modře 
podsvíceným displejem. Techno- 
logicky vychází zen z klasického 
Jukeboxu III (používá tedy ob- 
dobné ovládací programy a po- 
dobnosti naleznete i v ovládání, 
menu a funkcích jako jsou EAX 
zvukové efekty). Zachována zů- 
stala i vysoká kvalita zvuku (SNR 
98 dB) a kapacita 20 GB. Některé 
vlastnosti ale musely být obětová- 
ny na oltáři miniaturizace — nalez- 
nete tu pouze jediný výstup (slu- 
chátkový), nahrávání je možné 
pouze přes mikrofon, který je 
součástí dálkového „sluchátkové- 
ho“ ovládání, jež se navíc prodá- 
vá samostatně. Ubylo i ovláda- 
cích tlačítek a pohyb v menu je 
i přes skrolovací kolečko trochu 
pomalý (po čase si ale na ovlá- 
dání bez problémů zvyknete). 
Coby baterie je i tentokrát použit 


Li-lon akumulátor, ten ale nelze 
vyjmout ani doplnit dalším (na 
baterie vydrží Zen hrát něco přes 
deset hodin, při kopírování sou- 
borů je výdrž nesrovnatelně niž- 
ší). Rozhraní jsou stejně jako u Ju- 
keboxu III dvě — USB L.l 
a SB1394 (FireWire, i-link). Právě 
FireWire je výhodný rychlejší 
přenosovou rychlostí (v případě 
Zenu až 3,5 MB/s — limitujícím 
faktorem je spíše pevný disk), 
přenos přes USB je zhruba pět- 
krát pomalejší. 

Používání Zenu se příliš neli- 
ší od předchozích jukeboxů. I na- 
dále tedy musíte pro přenos dat 
a hudby používat dvě speciální 
aplikace Creative, což je zároveň 
hlavní nevýhodou — podobná zaří- 
zení dnes ve Windows Me, 2000 
či XP fungují coby externí disk 
bez nutnosti instalovat ovladače 
a přístup Creativu (byť by bylo 
možné jej, ovšem pouze teoretic- 


ky, označit za pokus o ochranu 
autorských práv) je velmi mírně 
řečeno nepohodlný. Nosit s se- 
bou neustále cédéčko s Creative 
Media Center a File Managerem 
pro případ, že budete Zen chtít 
někde připojit, je doslova opruz. 
INehledě na to, že se můžete do- 
stat do situace, kdy je instalace 


speciálního softwaru naprosto vy- 
loučena (škola, internetová kavár- 
na). Navíc se nám přihodilo i to, 
že na jednom starším počítači 
s Windows 98 SE jsme komuni- 
kaci se Zenem nedokázali zpro- 
voznit žádnou z obou aplikací (na 
ostatních strojích fungovalo vše 
bez problémů). Jinak ale nelze 
mít k provozu Zenu snad žádné 
větší výhrady — kvalita zvuku, 
kompatibilita, výdrž baterií i funk- 
ce jsou na výborné úrovni a roz- 
hodně ospravedlňují nezanedba- 
telnou prodejní cenu přístroje. 


Cena: cca 13 600 Kč (vč. DPH) 


argumen- 
tem, proč si Zen pořídit, je tedy 
to, nakolik jej budete schopni vy- 
užít. Pokud chcete mít všechny 
svoje MP3 skladby v jediném ka- 
pesním přístroji, který navíc vyu- 
žijete i coby přenosný disk, pak 
vám bezmála čtrnáct tisíc korun 
asi přijde jako adekvátní cena. 
Pro většinu uživatelů je to ale pře- 
ce jen poněkud drahá, byť po 
technologické stránce fantastic- 
ká hračka. Apple I-pod má ko- 
nečně opravdovou konkurenci. 
Lukáš Erben 
03G0173 
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domácí kino 


Certifikát THX označuje domácí audio produkty, které vynikají kvali- 
tou po stránce zvuku, celkové konstrukce a ergonomie. V současnos- 
ti jsou na trhu reproduktorů hned dva 5.l produkty shodných vlast- 


ností, které certifikát THX obdržely. 


Logitech Z-680 

Reproduktory Logitech Z-680 vy- 
padají na první pohled velmi ele- 
gantně a celkově uhlazený ráz 
designu nenarušují ani praktické 
podstavce s možností uchycení 
na stěnu či na stůl. K sestavě 
skládající se z masivního subwo- 
oferu, středového reproduktoru 


Logitech Z-680 


Zupůjčil: 
Cenu: 13 000 Kč (vč. DPH) 


a čtyř shodných satelitů náleží 
i ovládací panel a dálkové ovlá- 
dání. Celkový výkon sestavy je 
450 wattů, přičemž subwoofer 
generuje 185 wattů a satelity 
shodně po 53 wattech. 

V rámci své kategorie dispo- 
nuje tato souprava nadstandard- 
ními možnostmi připojení. K dis- 
pozici přitom máte dva výstupy 


digitální (optika, koaxiální) a dva 
analogové (3,5mm konektor). Ta- 
ké rozvod zvuku ze subwooferu 
do jednotlivých satelitů je řešen 
velmi rafinovaně — stereofonními 
kabely s obnaženými konci. 

Centrální panel s názvem Di- 
gital SoundTouch Control Center 
umožňuje ovládat hlasitost celé 
sestavy i jednotlivých reproduk- 
torů, navíc umí dekódovat jak for- 
máty Dolby Digital a DTS využí- 
vané u novějších filmů, tak formát 
Dolby Pro Logic II, který můžete 
uplatnit u starších filmů a hudby. 
Předností panelu je i elegantně 
podsvícený displej a dálkové 
ovládání umožňující regulovat 
většinu funkcí. 

Kvalita zvuku je na velmi vy- 
soké úrovni, reproduktory bez 
sebemenších problémů zvládají 
ky a rychlé střídání nízkých a vy- 
sokých tónů. Obyčejný uživatel 
bude výstupem z reproduktorů 
unesen, rozmazlený audiofil si- 
ce možná zachytí drobná zkres- 
lení při poslechu hudebních 
CD, ale této kategorii uživatelů 
Logitech Z-680 rozhodně určen 
není. 
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Cambridge SoundWorks 
MegaWorks 550 5.1 

Ještě o trochu vyšší výkon nežli 
konkurenční sestava nabízí uži- 
vatelům model MegaWorks 550. 
Ten je na první pohled díky černé 
barvě nenápadnější a konzerva- 
tivnější, ale každý z jeho satelitů 
je schopný vygenerovat 70 wattů. 
(A tak i když má subwoofer výkon 
o 35 W nižší než konkurenční se- 
stava, celkový výkon činí úcty- 
hodných 500 wattů. 

Co se týče možností připoje- 
ní, lze MegaWorks 550 připojit 
analogovým kabelem k 5.1 zvu- 
kové kartě a k jinému zařízení, ja- 


ko je např. MP3 přehrávač. 
Oproti Logitechu Z-680, který na- 
bízí dva digitální a dva analogové 
vstupy, tedy po této stránce Me- 
gaWorks 550 poněkud ztrácí. Co 
se týče propojení s jednotlivými 
satelity, je řešeno stejně, tedy ste- 
reofonními kabely s obnaženými 
konci. 

Oproti předchozí verzi Me- 
gaWorks 510D doznalo značných 
změn dálkové ovládání, které je 
sice stále spojeno se subwoofe- 
rem pomocí kabelu, ale nabízí 
možnost regulovat celkovou hla- 
sitost a vyvážení a obsahuje ko- 
nektor pro připojení sluchátek. 


s kvalitou THX 


Cambridge SoundWorks 
MegaWorks 550 5.1 


Zapůjčil: 


Cena: 11 500 Kč (vč. DPH) 


Na konkurenci, která nabízí pa- 
nel s displejem a dálkové ovládá- 
ní, je to ale přece jen poněkud 
málo. Navíc sestavě chybí deko- 


déry prostorového zvuku, a tak 
jsou MegaWorks 550 ideální spí- 
še pro připojení ke zvukovým 
kartám typu Sound Blaster Live! 
či Audigy. 

Kvalita zvuku je velmi dobrá 
a díky masivnímu subwooferu 
poskytuje sestava výborné vý- 
sledky především u hlubokých 
tónů. Osvědčí se tedy spíše při 
sledování filmů na DVD nosičích 
či při hraní akčních či sportov- 
ních her než při poslechu vážné 


hudby. 
=== Tomáš Varoščák, 
= TestCentrum IDG 
03G0174 


ladené 


Dotazy do rubriky ČKD zasílejte nejlépe elektronickou cestou 
na adresu ckd©Ďidg.cz. Nemůžeme sice zaručit jejich okamžité 
zodpovězení, ale pokusíme se jim věnovat v nejbližším čísle 


GameStaru. 


Grafické karty, DVI redukce 
= jak zapojit dva monitory 
Koupil jsem si grafickou kartu GeForce4 
Ti4200 a chtěl bych se zeptat, zda se prodává 
redukce z DVI na VGA — chci si totiž zapojit 
dva monitory, ale oba jsou VGA. 


S dostupností takzvaného DVI donglu je to 
u nás poněkud problematické — některé po- 
čítačové velko- i maloobchody je sice mají, 
prodávají je ale za naprosto nehorázné ceny 
(okolo 500 Kč). My sami máme dobré zku- 
šenosti (co se DVI kabelů a příslušenství tý- 
če) s firmou PC Plus (www.pcplus.cz) Jed- 
ná se ovšem o velkoobchod — pokud tedy 
nemáte oprávnění pro takový nákup, bude 
asi nejlepší přeptat se na firmy, které od PC 
Plus DVI sortiment odebírají. Můžete zkusit 
také ElectroWorld — sortiment počítačových 
kabelů a redukcí je tam poměrně široký. 
DVI dongly jsou pochopitelně univerzální — 
takže pokud má někdo z vašich známých 
kartu ATI (ty jsou často dodávány s dong- 
lem), můžete si od něj redukci vypůjčit. 


Stačí výkon mého PC 

na nejnovější hry? 

Chci se zeptat, jak mi na mém PC (Duron 1,2 
GHz, chladič Cooler Master, deska ECS 
K7S6A, čipset SiS 745, 128 MB DDR RAM, Ra- 
deon 7500, AC"97), budou fungovat hry jako 
GTA III, RalliSport Challenge, NfS: HP 2, Mo- 
HAA či Batlefield 1942? A jestli ano, tak s ja- 
kými detaily? Také by mne zajímalo, nakolik 
zaostává ATI Radeon 7500 za GeForce2 či 4 
MX? Nevím, proč se můj Duron 1,2 GHz při 
psaní či prohlížení internetu zahřeje až na 59 
SC, ale při hraní NfS 5 či CMR 2 maximálně 
na 52 *C? 


Na vašem PC by měly fungovat všechny 
současné hry — pro plynulý chod některých 
ale budete muset snížit detaily (a použít na- 
příklad rozlišení 800 x 600 x 16). Problémy 
budete mít pravděpodobně pouze s nejno- 
vějšími a nejnáročnějšími hrami, jako jsou 
Unreal 2 či připravovaný Doom III. Radeon 
7500 je zhruba srovnatelný s původní Ge- 


bízí ale vyšší výkon. S teplotou procesoru 
bychom si na vašem místě nedělali starosti, 
při hraní her by sice měla být vyšší, ale pro- 
blém může být i v přesnosti měření senzo- 
rů na desce. A pokud nepřesahuje 65 stup- 
ňů, mělo by být vše v pořádku. 


Problémy s Mafií 

Měl bych dotaz ohledně hry Mafia. Když ji to- 
tiž spustím,vše naběhne v pořádku, ale jakmi- 
le zadám pokyn „nahrát hru“, začne na obra- 
zovce problikávat bílé písmo (tabulka od A po 
(©). Po načtení úkolu mám místo ukazatelů 
(zdraví, nábojů, názvů aut a pomoci) bílé pru- 
hy. Ať nastavím střední nebo vysoké detaily, 
pořád mám 14 až 18 fps. Když nastavím „ví- 
ceprůchodové vykreslování“, tak neprobliká- 
vá bílý text, ale blikají předměty (židle, zdi, 
stůl...). Ve hře mám 8 až 12 fps. Když jsem ji 
hrál se svou starou grafikou GF2 MX, vše by- 
lo v pořádku — hra byla naprosto plynulá. 
Mám 1GHz Athlon, 384 MB RAM, Radeon 
8500 — 64 MB, Windows XP Pro, SPI, SB Live 
1024 a aktuální ovladače. 


Vaše konfigurace by měla být dostatečná 
pro plynulé hraní v rozlišení 800 x 600 
(a nejspíše i 1024 x 768). Pro Mafii sice exi- 
stuje patch (přesněji jedná se o patch pro 
Windows XP), který opravuje zobrazování 
textu ve hře — podle toho, co popisujete, se 
ale asi nejedná o váš problém. Zkuste také 
nainstalovat patche (aktualizace, opravy) 
hry (pokud jste tak již neučinil), případně 
zkuste použít i starší ovladače grafické kar- 
ty. Doporučujeme také podívat se na stránky 
tvůrců hry — pokud se jedná o častější pro- 
blém, pravděpodobně uvádějí jeho řešení. 


Herní notebook 

Uvažuji o koupi notebooku s procesorem Intel 
Pentium 2,5 GHz a s GeForce4 440Go se 64 
MB paměti a chtěl bych se zeptat, jestli to bu- 
de stačit na hry Unreal Tournament 2008, 
C4C: Generals a Doom III. Dále bych se chtěl 
zeptat, jestli se do budoucna neplánuje nový 
nejvýkonnější grafický čip pro notebooky. 


S provozem současných her (včetně CGC: 
Generals i UT 2003) by neměly být žádné 
problémy (pochopitelně nemůžete počítat 
s extrémními rozlišeními — i kdyby je UXGA 
či SXGA+ displej notebooku podporoval). 
S Doomem Ill a hrami vytvořenými v bu- 
doucnu na jeho enginu to už bude horší — 
budete totiž muset oželet mnohé efekty i de- 
taily, abyste je mohl hrát. V současné době 
nejvýkonnějším (nebo, chcete-li, nejlépe 
vybaveným — výkon je obdobný jako u GF4 
Go) GPU pro notebooky je Mobility Radeon 
9000 (ten podporuje i DX 8). Nové čipy se 
pochopitelně připravují — je nutné ale počí- 
tat s tím, že grafika pro notebooky bude 
vždy zhruba generaci za technologiemi do- 
stupnými pro stolní počítače. Některé mo- 
dely značkových notebooků (Toshiba, 
Compag) mají ovšem grafický čip na vý- 
měnném modulu, který je možné upgrado- 
vat — je ovšem nutné koupit nový modul pří- 
mo od výrobce notebooku (je možné 
upgradovat například GeForce2 Go na Ge- 
Force4 Go), konkrétní situace a možnosti 
jsou ovšem pro každý notebook jiné. O hra- 
ní na noteboocích a výkonných přenosných 
sestavách chystáme samostatný článek. 


Nejvhodnější modem 

Asi před měsícem jsem vás žádal o radu při 
koupi modemu (externího). Doporučili jste mi 
sériový 3Com US Robotic 56 Kb/s. Ve firmě 
ProCA mi ale řekli, ať specifikuji dotaz. Prý 
mohu dostat buď 3Com, nebo Robotics, ale 
vámi doporučený modem prý neexistuje. 
Mám na výběr ze dvou modemů: Microcom 
Desk Porte Voice 56Kb (externí, sériový ping 
v GameZone klientovi 80 ms, ve hře UT s 8 
hráči 113 ms) či US Robotics 56Kb (externí 
sériový). Který z nich je lepší (Robotics je 
o něco levnější)? 


Ty modemy budou mít zhruba stejné vlast- 
nosti (ping, stabilita). Většina značkových 
modemů v externím provedení na sériový 
port na tom bude po stránce pingu zhruba 
stejně. Rozdíly mohou být spíše v odolnosti 
proti špatné kvalitě linky. Klidně kupte mo- 
dem Microcom, 80 ms je velmi slušná hod- 
nota pro analogový modem. Pokud se ozna- 
čení námi doporučeného modelu týče, je to 
skutečně 3Com US Robotics (firma 3Com 
totiž před lety koupila výrobce modemů US 
Robotics) — i prodejci výpočetní techniky se 
zkrátka občas mýlí. Než investujete, zvažte 
i jiné možnosti připojení, které jsou pro hra- 
ní vhodnější. Záleží pochopitelně na tom, : 
kde bydlíte — a tedy jaké formy připojení 
jsou u vás dostupné. Ideální je samozřejmě 
připojení přes kabelovou televizi či některá 
levnější bezdrátová připojení. Během února 
by měla být zveřejněna velkoobchodní na- 
bídka DSL — pokud jste z velkého města, bu- 
de u vás možná díky tomu dostupné mno- 
hem atraktivnější připojení než modem. 
A pokud bydlíte na vesnici, je klasická tele- 
fonní linka možná lepší nežli ISDN, přestože 
stojí o 300 až 400 korun měsíčně víc. 


Force2 GTS, GeForce4 MX je sice stejná | GeForce4 440Go odpovídá vlastnostmi a vý- Lukáš Erben 
generace (také podporuje pouze DX 7), na- | konem GeForce4 MX440. To znamená, že 03G0175 
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Wstříbrný walkman, ovšem skutečnost je jiná — tento pří- 
může pomoci vyřešit problém s pamětí. Nemyslím tím 


BaWWshprenosovou rychlost. Pod je uložen pevný disk o ka- 
40 GB, Klerý=e po zasunutí do USB konektoru u novějších ope- 
mWndows 2000/XP) automaticky zobrazí v přehledu 
eStoragebird lze napájet buď samostatným adaptérem, 
Bihostitelského počítače. Nový 40GB model podporuje 
I6B20, díky níž je schopen přenášet data rychlostí až 480 
Pbaivuhodnou krabičku lze pořídit za 7590 Kč včetně DPH, 
čená koncová cena. 


Barva ve stříbře. 
Motorola T720 je na českém trhu již nějaký čas, a pokuane 
vyžadujete Bluetooth, stojí za to se po ní alespoň jedním 06. 
kem poohlédnout. Sedmsetdvacítka pokračuje v koneepc 
„véček“ a přidává do ní velký barevný displej S podporou 
4096 barev, podporu technologií Java, GPRS G rozšířených 
zpráv EMS. Mobil je vybaven ikonovým uživatelským menu, 

polyfonním i vibračním vyzváněním a druhým Gisplejemne 
krytu. Klasikou je již možnost personalizace od. spořiče dis- 
pleje po výměnné kryty. T720 nabízí telefonní seznam na 500 | 
kontaktů s přiřazením zvonění, obsahuje e-mailového klienta, j 
lze ho připojit k PC a je vybaven wapovým prohližecenc 
verzi 1.2.1. Samozřejmostí je podpora technologie (GPRG: 
v konfiguraci 4+ 1 timeslot. Telefon má statistiku připojení ke 
rá měří objem přenesených dat. Z doplňků jek o Ji 
MP3 přehrávač a FM rádio. 


PDA (skoro) pro každého 


Na Comdexu představený handheld Dell Axim X5. 
žeme již koupit i u nás. Jde o první vlaštovku relativne 
dostupného PDA, která by tak mohla razantnějí VSloU 
pit do našich životů. Axim, je postaven ner platormé 
Windows Pocket PC 2002 a nabízen je vé aVou Prové“ k 
deních. Obě mají shodné rozměry 81,502 180% 128 m, 
hmotnost 196 g, 3,5“ OVGA TFT displeji( 
x 320 bodů), integrované sloty pro karty s 
Na SD/MMC,IRa38, Smm jack pro stereosluch a 
stroj udržuje „naživu“ 1400 mAh vyměmtelna 
baterie. Levnější varianta je pak osazeno S00MF2 
cesorem Intel Xscale s 32MB SDRAM pamětí c 
pamětí Intel StrataFlash (flash ROM) aražsíje ne 
něna procesorem Xscale taktovaným na.400 MEZ 
s kombinací pamětí 64 MB + 48 MB'a liší se 1ve výba- 
vě pro synchronizaci. 300MHz verze obsahuje 
synchronizační kabel, u 400MHz nalezneme! >erl, 
i synchronizační kolébku. X5 stojí [T 956Kč G 15 600 Kč, 
přičemž v ceně je 2letá záruka NBD (do druhého dne), 
kterou lze u právnických osob snížit ner HStouci 
málo ušetřit.. 


x 69,7 x 20,2 mm 
staven na platformě Se- 
m Symbian a podporou J2ME (Java 2 
Iněno barevným displejem s rozlišením 
1 zobrazení 4 096 barev, a 4MB pamětí. 
pro hráče, a tomu je přizpůsoben i design 
ného tlačítka. Pro multiplayer je N-Gage 
shnologií Bluetooth, GPRS (3+1, 2+2) 
ii vývojáři, kteří již mají připraveny hry, jsou 
Wireless, Taito. 
e přeměnit v MP3 přehrávač. Kromě 
Za WAV můžete díky integrovonému FM 
sílómí. Pořídit lze i zvukový záznam, 
MC kartu (64MB karta bude součástí ba- 
i s počítačem je tato Nokia vybavena ko- 
užbami naleznete také e-mail (SMTP 
Ja browser XHTML stránek. 
'ejmě lze i telefonovat, odesílat multime- 
hlasové vytáčení, záznamník — to vše 


Největší válečná strategie všech dob! Píše se rok 1936. —* 
Lidstvo se připravuje k bitvě. Kde končí diplomacie... začíná válka. 


BUĎ V OBRAZE A NAKUPUJ S PŘEDSTIHEM 
vyvvvv.cdprojekt.cz 


A 
la velkým společnos- 
zákazníkům. A jelikož ten- 
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PROFESIONÁLNÍ ČESKÁ VERZE 
A VÝHRADNÍ DISTRIBLICE 
VČESKÉ REPUBLICE A NA SLOVENSKU 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, DATART, Electrocity, 
Game Line, Hypernova, -Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 


taktiky 


SimCity 4 


imCity 4 je velmi těžké, stejně jako je- 

ho předchůdci. Především v počáteční 

fázi se budete potýkat s finančními po- 
tížemi. Ale žádnou paniku: naše rady dopo- 
mohou vaší komunitě k blahobytu a rozvoji. 


Všeobecné tipy 
Jak velké má být moje území? 


Tip 1: Zpočátku si raději nevymezujte příliš 
rozsáhlé oblasti. Vybudujte jednu průmyslo- 
vou, jednu řemeslnickou a jednu obytnou plo- 
chu o rozměrech maximálně l5krát 20 polí. 
Dávejte pozor, aby zastavěnost byla co nej- 
větší, a zóny tak byly co nejlépe využity. K za- 
jištění těchto přehledných oblastí potřebujete 
jen jednu výkonnou plynovou elektrárnu 
a jednu vodní pumpu. 


Jak vysoko můžete 
„Vvyšroubovat“ daně? 


Tip 2: Výše daní přednastavená na 7 % je 
příliš nízká. Pro nižší společenské vrstvy se 
osvědčily daně ve výši 8,3 %, střední stav une- 
se i8,5 % a horních deset tisíc přežije i 8,9 %. 
Pro řemeslníky a průmysl platí stejná pravi- 
dla. Pomyslnou hranici 9 % byste zpočátku 
rozhodně neměli překročit. 


Jaké budete potřebovat 
zabezpečení? 


Tip 3: Dokud bude vaše sídlo jen řídce 
obydleno, nemusíte ještě bojovat s kriminali- 


í škola. 


tou. Proto vám zpočátku postačí jen malá po- 
licejní stanice. Bude vám také stačit jen jedna 
požární hlídka. Jinak všem ostatním článkům 
městské infrastruktury poskytněte veškerou 
finanční podporu. 


K čemu je dobré vzdělání 
a zdravotnictví? 


Tip 4: Že je SimCity 4 založeno na americ- 
kém způsobu života, se nejlépe pozná podle 
vzdělávacích institucí a zdravotnictví. I pro 
středně velká města stačí jedna základní ško- 
la a jedna menší nemocnice. Na růst počtu 
obyvatel to ale nemá vliv. Postarejte se však 
o to, aby obě instituce byly umístěny poblíž 
obytné zástavby. 


Jak vést potrubí? 


Tip 5: Jen pokud povedete potrubí efektiv- 
ně, podaří se vám mít trvale nízké provozní 
náklady na vodné. Jedna pumpa není totiž 
jen velmi drahá, ale měsíční náklady na její 
provoz činí plných 350 dolarů. Hlavní řad 
veďte přes nejdelší městskou část a od této 
„páteře“ pak zajistí zbytek města jednotlivé 
odbočky. 


K čemu je skládka toxických 
odpadu? 


Tip 6: Peníze nesmrdí! Přesně podle této 
zásady můžete klidně přijmout rozhodnutí 
k výstavbě skládky toxického odpadu. Jen dá- 
vejte pozor, aby tato „jedová bažina“ byla co 
nejdál ode všech obytných zón. 


Jak postavit město snadno a rychle? 
S našimi radami se stanete oblíbeným 
starostou vzkvétající metropole. 


Co mi přinese armáda? 


Tip 7: Vojsko může být velmi důležitým fak- 
torem, máte-li napjatý rozpočet. Vojenští pa- 
paláši vám totiž dobře zaplatí, jestliže dosta- 
nou svolení, aby postavili vojenskou základnu 
a odpalovací rampu pro rakety. Vydejte jim 
souhlas a umístěte oboje co nejdál od města. 


Vyplatí se loterie? 


Tip 8: Zpočátku jste mohli snadno přehléd- 
nout možnost legalizace loterie. Ale když 
k tomuto kroku přistoupíte, přibude vám mě- 
síčně do městské pokladny celých 100 dola- 
rů. Obliba starosty tím nikterak neutrpí, jen 
míra kriminality se zvýší asi o deset procent. 


Vyvolá železnice problémy 
s dopravou? 


Tip 9: Dejte pozor již při výstavbě prvních 
komunikací na to, abyste na ně později mohli 
snadno položit koleje. Také myslete na nád- 
raží. Samotné autobusy dopravní situaci ne- 
vyřeší a metro je příliš nákladné a hodí se jen 
pro velkoměsta. 


Má smysl brát si půjčky? 


Tip 10: Když se váš rozpočet dostane do 
„červených čísel“, měli byste co nejrychleji 
přijmout úvěr. Mělo by vám stačit maximálně 
20 000 dolarů, abyste založili nová sídliště. Do 
vašeho města se pak rychle nastěhuje mnoho 
lidí, kteří svými daněmi vaši půjčku splatí. 
03G0177 


Tip 6: Skládka toxického odpadu patří na okraj města, co nejdál od obytných oblastí. 
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Runaway: 
A Roud Adventure 


aždého, koho ve hře potkáte, se na 

K všechno důkladně přeptejte. Pozor- 

ně prohledávejte všechny rohy a zá- 

koutí. Jestliže Brian dostane nový úkol, mu- 

síte ho nechat znovu prozkoumat všechny 

výklenky a kontejnery. Vedle větších před- 

mětů často leží nějaká malá věc, kterou je 
těžké identifikovat za pomoci kurzoru. 


1. Probuď mě, než umřu 
Jak to všechno začíná? 


Tip 1: Na počátku hry vám v jisté newyorské 
postranní ulici vběhne před auto Gina. Jejího 
otce zavraždili v jednom baru poté, co jí pře- 
dal záhadný artefakt. Odvezte krásku do ne- 
mocnice, kde dostane sedativum, aby se vy- 
spala z utrpěného šoku. Je třeba jednat, neboť 
pochopové rodiny Sandrettiů jsou vám oběma 
v patách. Jak z toho ven? Prostě připravte v Gi- 
nině pokoji druhou, falešnou postel, na níž se 
budou moct nájemní zabijáci vyřádit. 


Jak vytvoříte figurínu Giny? 


Tip 2: Vezměte tašku z nemocniční skříňky 
a vyndejte z ní paruku a krabičku sirek. Na 


Adventura od španělské firmy 
Pendulo konečně dorazila 
i k nám. Když si dáte pozor 


na několik základních princi- 


orientačním plánu nemocničních prostor, kte- 
rý visí u dveří, zjistíte, že se vedle pokoje na- 
chází ještě malý sklad. Brian musí vylézt ok- 
nem a dostat se do něj. Na polici vlevo leží 
dva polštáře. V krabici najdete stříkačku 
a vpravo v pootevřené skříni narazíte na ne- 
popsaný chorobopis, který se v nemocnicích 
věší do záhlaví postele pod tabulku se jmé- 
nem pacienta. Z anatomického modelu lid- 
ského těla odšroubujte hlavu a ozdobte ji pa- 
rukou. Vraťte se zpět do pokoje a s pomocí 
prostěradla a polštářů vytvořte na sousední 
posteli falešnou lidskou postavu. Přidejte hla- 
vu figuríny s parukou, a nástraha je hotová. 


Jak zfalšujete chorobopis? 


Tip 3: V koupelně vylovte z odpadkového 
koše vyschlou fixu a najděte láhev s lihem, 
která stojí na poličce pod zrcadlem. Ponořte 
do ní stříkačku, kterou jste našli ve skladu, 
a natáhněte líh. Líh vstříkněte do fixy, abyste ji 
„oživili“ a mohli vyplnit falešný identifikační 
formulář pacienta. Ten vyměňte se skutečným 
Gininým, který pak výše zmíněným způsobem 
připevněte na správném místě připravené 
sousední postele. Jakmile se znovu ukryjete 
v koupelně, objeví se v pokoji první gangster 
a začne střílet na prázdnou postel s figurínou. 


pů, ušetříte nervovou sousta- 
vu mnoha nepříjemností... 


Jak vzbudíte Ginu? 


Tip 4: Sedativa podaná vaší přítelkyni maří 
veškeré pokusy o její probuzení. Vezměte si 
proto balíček prášků z vedlejšího stolku, 
abyste jej mohli prozkoumat. Pak znovu pře- 
šplhejte do vedlejšího skladiště a ze skříně 
vpravo od okna vezměte knihu. Z abecedního 
seznamu léků se dozvíte, že člověka, který 
usnul po požití tabletek Somnilon, můžete 
probudit pouze ledovou vodou. Vlevo před 
vámi na okenním parapetu leží malý dezin- 
fekční sprej. Vezměte jej také. Protože sprcha 
v koupelně je porouchaná a papírový kelímek 
vedle postele je děravý, musíte Ginu pokropit 
z hasicích trysek u stropu místnosti. Ty spus- 
títe tím, že sprejem a zápalkami napodobíte 
plamenomet, kterým zamíříte na požární hlá- 
sič, Následuje ledová sprcha, a zmatek vznik- 
lý při požárním poplachu vám zároveň zajistí 
anonymitu při společném útěku s Ginou. 


2. Záhadný kříž 


Co se stane v Chicagu? 


Tip 5: Odjedte do Chicaga k Branovu pří- 
teli Cliveovi, řediteli Muzea pro archeologii 
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tipy, triky, taktiky 


a přírodní vědy. Od něj byste se mohli dozvě- 
dět víc o záhadném artefaktu, který dostala 
Gina od svého otce. Než však může být kříž 
podroben počítačové analýze, musí jej nejpr- 
ve zrestaurovat paní doktorka Olivawová. 
Musíte zajít do její laboratoře. Bohužel však 
zjistíte, že tato dáma je zcela zaneprázdněna 
důležitou prací pro výstavu o mayské kultuře. 
Musíte její aktuální práci přerušit a podsu- 
nout jí svůj kříž. 


Jak se dostanete do laboratoře? 


Tip 6: Toto pracoviště je před neoprávně- 
ným přístupem chráněno elektronickým kó- 
dovacím zámkem. Musíte sejít po schodech 
dolů k lenivému správci Willymu. Ten na vás 
bez dlouhých cavyků vytáhne svou vizitku. Tu 
si prohlédněte a zeptejte se ho na jeho ob- 
chody. Willy mezitím dostane prostřednictvím 
mobilního telefonu nějakou objednávku. Mu- 
sí proto na chvíli zmizet v laboratoři a vy 
správně vytušíte, že jeho byznys bude asi nej- 
spíš nějaká „levota“. 

Z laboratoře doktorky Olivawové si přineste 
štěteček s mastkovým práškem, který najde- 
te hned na pravé straně u žaluzie, a bezbarvý 
lak, který je vpravo v kufru. Ten naneste na 
klávesnici elektronického zámku. Z telefonní- 
ho automatu pak zavolejte Willymu a něco si 
u něj objednejte. Ten se musí opět vydat přes 
bezpečnostní dveře do laboratoře, aby splnil 
vaše zákaznické přání. Jeho otisky prstů pak 
zviditelníte na tlačítkách 1, 3, 7 a 8 tak, že je 
štětečkem poprášíte mastkovým práškem. 
Melodii dveřního kódu si jistě ještě pamatu- 
jete, podle ní totiž musíte jednotlivá čísla se- 
řadit a popořadě zmáčknout příslušná tlačít- 
ka. Požadovaná kombinace je 8-1-3-7, 


Jak otevřít klimatizační komoru? 


Tip 7: Když se dostanete konečně dovnitř, 
zjistíte, že klimatizační komora je chráněna 
hlasovým identifikátorem. V levém rohu je 
zlatý aztécký klíč se vzkazem pro Clivea. 
S tímto klíčem se vraťte zpět do jeho kancelá- 
ře. Na psacím stole zvedněte dva ležící svaz- 
ky o antropologii. Pod nimi uvidíte malý zářez. 
Zlatým klíčem otevřete tajnou zásuvku a vy- 


půjčete si z ní diktafon, na nějž zaznamenáte 
hlas doktorky Olivawové. Ovšem přesně ve 
chvíli, kdy se tuto nahrávku za účelem obe- 
lstění hlasového klíče klimatizační komory 
pokusíte použít, dojdou v diktafonu jako „na 
potvoru“ baterky. Jděte do pravého rohu míst- 
nosti, vezměte do ruky sběračku a baterie s ní 
na chvilku ponořte do tekutého dusíku. Tak 
se jejich výkon obnoví. Mrazivý šok vybudí 
dostatečné množství energie, abyste s pomo- 
cí diktafonu komoru konečně otevřeli. 


Jak obelstíte doktorku 
Olivawovou? 


Tip 8: Vezměte mayskou masku a zajděte 
ještě jednou do laboratoře. Na polici u vcho- 
du vyměňte svůj kříž za další mayský artefakt, 
který čeká na doktorčin výzkum, za kamenný 
pařát. Jím vydloubněte z masky rubín a vy- 
měňte ho za mnohem méně účinný kámen 
v laserovém čisticím přístroji. Tím pak Oliva- 
wová zničí následující artefakt, na němž bude 
pracovat, a díky tomu doktorce konečně vnu- 
títe váš kříž. 


Jak zrychlíte pracovní tempo 
paní doktorky? 


Tip 9: Protože se naše dáma lekne, potře- 
buje se nejprve uklidnit douškem kávy z auto- 
matu na chodbě, který je ale prázdný. Seběh- 
něte proto dolů do výstavní expozice mayské 
kultury a vezměte kávová zrna, která leží mezi 
obětinami na předním podstavci. Willy vám 
totiž předtím prozradil, že do svého oblíbené- 
ho automatu používá výhradně značkovou ká- 
vu, a toto budou zrna, která tu zanechal právě 
on. Zcizený obětní dar pro mayské bohy pak 
namelte v mlýnku doktorky Olivawové a zís- 
kaný kávový prášek pak vložte do prázdného 
papírového košíčku v automatu na chodbě. 
Ten začne opět fungovat. Jeden šálek pomůže 
restaurátorce opět nalézt klid a chuť do práce, 
a ona tím pádem začne váš kříž ihned opra- 
vovat. Když pozná, že jde o uměleckou pa- 
mátku kmene Hopiů a nikoli artefakt mayské 
kultury, a vy vyjdete z analyzační laboratoře, 
dostanou věci prudký spád. Objeví se totiž 
gangsteři a Briana s Ginou zajmou. 


3. Velký útěk 
Jak se dostanete z chaty? 


Tip 10: Brian, oloupený o své poklady, pro- 
citne v osamělé chatě uprostřed pustiny. Po- 
dívejte se do chladicího boxu. Je až po okraj 
plný ledu, takže s ním nehnete. Vpravo je vy- 
pínač. Nejprve vypněte chlazení. Kusem jele- 
nice ze sudu s olejem a čističem ve spreji, 
který leží na polici na zdi, očistí Brian na boxu 
malé okénko. Tím do mrazáku pronikne slun- 
ce, led roztaje a voda vyteče. Teď můžete led- 
ničku odsunout. Zámek od padacích dveří, 
které jsou za boxem, Brian urazí tyčí, kterou 
najde vzadu v pravém rohu místnosti. 


Jak zprovozníte kulomet? 


Tip 11: Venku narazíte na tři transvestity, je- 
jichž autobus měl nedaleko odsud nehodu. 
Zvolte následující postup: 
1. Nejprve vylákejte vrahy z jejich úkrytu 
a osvobodte Ginu. 
2. AŽ bude prozrazen váš útěk, udržte vrahy 
uvnitř. 
3. Sežeňte dopravní prostředek. 
Podle mapy se Brian vydá na jihozápad ke 
šrotovišti letadel a prozkoumá zde vrak reza- 
vého leteckého kulometu. Na kapotě autobu- 
su sedí transvestita Mariola a nechce se po- 
dělit o svůj opalovací krém, dokud nebude 
její (tedy pardon, jeho) kůže dohněda opále- 
ná. Uvnitř leží před třemi přihrádkami za se- 
dadlem řidiče sluneční brýle, které si s sebou 
vezměte na severozápad k ropnému vrtu 
a tam je vymáchejte v olejové louži, až budou 
jejich skla zcela hnědá. Své brýle vyměňte 
s Marniolou za její vlastní, a ona díky jejich bar- 
vě usoudí, že má pleť již dostatečně hnědou, 
a přenechá vám proto svůj opalovací krém. 
Konečně můžete naolejovat nalezený letecký 
kulomet a umístit ho na chatu. Malý pás s mu- 
nicí s sebou vezměte také. 


Jak uvedete kulomet 
do střelecké pohotovosti? 


Tip 12: V autobusu si ze třetí přihrádky na- 
proti dveřím vezměte rtěnku, která má tvar 
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prázdné nábojnice. Pak pokračujte na seve- 
rovýchod k opuštěnému vagónu, v němž se 
nachází sud s prachem. No a zase zpátky 
k chatě. Tam, pod houpacím křeslem, najde- 
te kbelík, který si vezme Brian s sebou. 
Uvnitř se vydejte doprava dozadu a zvedněte 
malý kousek dřeva. Ve starém vagónu vlevo 
u dveří seberte šroub z kbelíku a ten pak při- 
pevněte na sebrané polínko. Brian postaví 
kbelík před sud, navrtá ho svým právě vyro- 
beným nářadím a naplní vědro prachem. Na 
zkoušku nasypte do rtěnkové nábojnice do 
poloviny střelný prach, abyste ji mohli zasu- 
nout do nábojového pásu. Perfektní. Ostatní 
rtěnky z autobusu vám vystačí na celý zbytek 
nábojového pásu. Střelivo zasuňte do kulo- 
metu, a je to. 


Recept na uspávací koktejl 


Tip 13: Carla leží úplně vyřízená v autobu- 
su, protože smíchala své prášky s alkoholem. 
Poslední tabletka je zapadlá ve škvíře v pod- 
laze, proto si u vchodu vyzvedněte vysavač 
(leží pod postelí) a podlahu vyluxujte. Na se- 
verovýchodě je hlídaná stodola, která slouží 
jako hangár pro vrtulník gangsterů. Brian se 
vplíží dovnitř a oknem zevnitř spatří strážce, 
Ten do sebe klopí jedno pivo za druhým, což 
dosvědčují prázdné plechovky pohozené na 
zemi u sudu, který stojí opodál. Přiopilý muž 
si přitom brumlá pod vousy, že je v házení 
plechovek nejlepší. Abyste mohli dostat tab- 
letku do jeho piva, je třeba jej odlákat. Ideál- 
ní by možná bylo vyzvat tohoto muže k závo- 
du v házení plechovek... 


Kdo odláká stráž? 


Tip 14: Volba padne na tančící Lulu, která 
je vám z jakéhosi důvodu podezřelá. Z ce- 
stovního kufru vyndejte basketbalový míč, 
který má prasklý šev. V zadní části autobusu 
na sedačce u Carliných kozaček najdete šev- 
covskou jehlu a niť, jimiž šev na míči opravíte. 
Ve zločinecké chatě leží vlevo na polici pum- 
pička, kterou pak můžete míč nafouknout. 
Jakmile jej přihrajete Lulu, ta již nedokáže 
odolat a přizná se vám, že je bývalou basket- 
balovou profesionální hvězdou a že se ve sku- 


tečnosti jmenuje Lou Lamere, a že se tedy rá- 
da postaví proti králi plechovkových vrhačů. 
Pilulku pak gangsterovi bočním okénkem 
stodoly vhodíte do plechovky, a když hlídač 
usne, můžete otevřít hangár. Další část plánu 
je splněna. 


Jak odlákáte 
ostatní gangstery? 


Tip 15: Až bude Brian sahat po sklenici se 
zbytkem arašídového másla, která leží pod 
oknem kůlny, zašeptá gangsterský svalovec 
něco o nebezpečných termitech. Kovovým 
páčidlem ještě trochu zdemolujte starý vrak 
motorky, a získáte stupačku. Hned vedle va- 
gónu v těsné blízkosti termitího hnízda, leží 
v jednom truhlíku dynamit. A právě hnízdo 
termitů vás přivede k nápadu s burákovým 
máslem. 


Jak získáte burákové máslo? 


Tip 16: V autobuse nasaďte stupačku z mo- 
torky na klikovou hřídel, otočte jí a zavřete 
dveře. Na jejich vnitřní straně najdete klíč od 
ledničky, z níž získáte balíček burákového 
másla. Kusem železa vydlabejte díru do 
předního sudu ve vagónu a vezměte z něj bu- 
ráky. Pak si z vraku letadla přineste starou 
ocelovou přilbu, která vám poslouží jako hr- 
nec na vaření a vložte do ní máslo a ořechy. 
Směs rozehřejete v chatě na chladicím boxu 
pomocí slunečního záření. Tímto rozpuště- 
ným burákovým máslem natřete vnější dveře 
vagónu a v klidu si počkejte, až přijdou ter- 
miti mlsat. 


Do toho... 


Tip 17: Z pilin, které zbudou po nájezdu 
termitů, si pak již pohodlně vyberete poža- 
dované výbušniny a odnesete je k ropnému 
vrtu. Transvestita Carla je bývalým příslušní- 
kem námořní pěchoty a umí také dokonce 
pilotovat vrtulník, basketbalový ex-profesio- 
nál s přesnou muškou Lula zasedne ke kulo- 
metu. © efektní úvod vašeho grandiózního 
útěku se pak postarají exploze Marioliných 
náloží. 


4. Blízké setkání 
čtvrtého druhu 


Co máte dělat v Douglasville? 


Tip 18: Krátce poté, co se Brian a jeho pří- 
telkyně dostanou do Arizonské pouště do ob- 
lasti obývané kmenem Hopi, zřítí se Gina do 
šachty. Při podivuhodném setkání s prasta- 
rým indiánem Wupuchim se dozvíte, že váš 
kříž je vlastně klíčem. Rovněž vyprávění Sushi 
Douglasové v hotelu je návodem téměř ke 
všemu, co musíte v tomto městě duchů zaří- 
dit. Žijí tu již jen umělci Saturn a Rasta Rutger. 
Cílem je se pouze s mapou podzemních štol, 
kterou najdete v bankovním trezoru, dostat 
důlní šachtou do vesnice kmene Hopi. 


Jak přivoláte mimozemšťany? 


Tip 19: Úplně na severovýchodě, v kráteru 
na samém okraji mapy, táboří Joshua. Ze 
skladiště nástrojů v přízemí salónu vezměte 
zahradnické nůžky a ustřihněte jimi pruh 
z vozu krytého plachtou, který stojí vpravo 
vedle hotelu. Spojíte jej v pás pomocí cvočku, 
který leží na polici za kasou v ruinách banky. 
Joshua pak vytvoří převod a prostřednictvím 
svého motocyklu může vyrábět elektrický 
proud, a zavolat tak mimozemšťany. 


Jak získáte klíč „„desítku““? 


Tip 20: K montáži potřebuje Joshua klíč „de- 
sítku“, který visí v prvním patře salónu na zdi 
s nářadím. Když o něj umělce požádáte, hodí 
vám jej bohužel tak nešikovně, že nástroj 
spadne do koryta s vodou pro koně. Pod 
schodištěm najdete květináč, který hodíte 
z balkónu přímo do napajedla, aby se voda 
vylila a vynesla klíč ven. S ním se pak může 
Joshua dát do práce. 


Umění za benzin 


Tip 21: Pod Saturnovým ponkem stojí ka- 
nystr s benzinem, ovšem než ho od něj do- 
stanete, musíte výměnou vytvořit umělecké 
dílo. Na jihovýchodě mapy leží vlevo od stud- 
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ny před domem Mama Doritas opracovaný 
kámen. Nabídněte jej Saturnovi, ale tomu se 
toto dílo bude zdát ještě příliš nedokonalé. 
Posledními dveřmi vzadu se dostanete na 
balkon, kde najdete brousek, kterým kámen 
definitivně opracujete. Protože ale skulptura 
stále ještě vypadá nepříliš dokončeně, zasad- 
te do něj svůj jantar, a konečně od Saturna 
získáte kanystr s koncentrovanou pohonnou 
hmotou. 


Jak naředíte benzin? 


Tip 22: Koncentrát musíte zředit v poměru 
4: 10, ovšem k přesnému smíchání vám chy- 
bí vhodná odměrka. Použijte tedy třetinkovou 
a půllitrovou sklenici a litrovou láhev. Kromě 
toho budete ještě potřebovat konev na olej, 
která leží pod žlabem ve starém dole. Konev 
naplňte u Saturnovy vodní nádrže, abyste z ní 
mohli naplnit litrovou láhev. Nyní naplňte půl- 
litrovou sklenici koncentrovaným benzinem, 
odlijte z něj celou třetinku a vraťte ji zpět do 
kanystru. V půllitru zbudou 2 dl a ty nalijte do 
vyprázdněné třetinkové sklenice. Nyní naplň- 
te z kanystru půllitr a odlijte z něj do třetinko- 
vé skleničky, v níž ještě zbývá místo na 1 dl. 
Zbylé 4 dl musíte smíchat v litrové lahvi s vo- 
dou, a ředění benzinu je hotovo. 


Jak se teleportovat? 


Tip 23: Natankujte benzinem Joshuovo en- 
duro, a motorka se rozjede. Kontakt se usku- 
tečňuje pomocí italských solmizačních sla- 
bik. Zazní-li „do, so, mi, si, la", spojení se 
uskuteční a stroj vás teleportuje nahoru. Tele- 
patickou helmu, kterou najdete v kráteru, si 
přidejte do inventáře. 


Jak se zbavíte Saturna? 


Tip 24: Až budete zpátky u Saturna, zatáh- 
něte za katapultovací páku a ta odpálí podél 
vaší hlavy kbelík s barvou směrem k bance. 
Na místě, kam dopadne a udělá barevnou 
skvrnu, je nejlepší prorazit cestu do bankov- 
ního sklepení. V ateliéru však rozzuřený umě- 
lec Brianovi zabrání v páchání dalších škod. 
Přinesená telepatická helma dodá našemu 


zuřícímu umělci inspiraci, která odláká jeho 
pozornost úplně jinam. 


Jak vyrobíte páru? 


Tip 25: Při rozhovoru se Sushi se dozvíte, 
že doktor zemřel ve vězeňské cele a šerif 
v odstavené lokomotivě. Vezměte Saturnovo 
křesadlo a olejovou konev naplňte vodou z je- 
ho nádrže. V šerifově kanceláři nacpěte do 
Brianových kapes dřevěné brikety, které leží 
vedle cely. Dále pak musíte do kotle lokomo- 
tivy nanosit a nalít celkem pět konví vody. Ve 
strojvůdcovské kabině přiložte do topicí ko- 
mory dřevo a zapalte jej křesadlem. Otočte 
tlakový ventil a zatáhněte za ten parní, aby se 
velký oblak páry změnil v úzký proužek. Pak 
hledejte venku u křoví klíč. 


Jak získáte mentolový 
žvýkací tabák? 


Tip 26: Před vchodem do dolů leží obrov- 
ský balvan. Vzpomenete si na Saturnovo vy- 
právění o dobrotivém obřisku jménem Oscar, 
co hlídá dům Mama Dornitas a nade vše zbož- 
ňuje mentolový žvýkací tabák. Klíč od loko- 
motivy vám otevře celu v šerifově kanceláři, 
v níž se v lékařské tašce nachází mentolový 
olej. V komoře s nářadím v saloonu zase leží 
tabákové listy. Od domovních dveří domoro- 
dé voodoo léčitelky (nalevo) si přinesete mis- 
ku. V rozvalinách banky zase v psacím stole 
najdete razítko. Právě to a miska vám poslou- 
ží jako palice a hmoždíř k rozdrcení listů 
a k jejich následnému ochucení mentolovou 
tinkturou. 


Jak otevřete sejf? 


Tip 27: V ateliéru vytáhněte jeřábem veli- 
kou sochu na katapult a vystřelte ji. V bance 
tak proboříte díru do sklepení, ovšem sejf, 
který se nachází uvnitř, je zabezpečen dese- 
timístným kódem. Sushi vám vysvětlila jak na 
to, a vy vyndáte z lékařského kufříku v cele 
stetoskop, abyste s jeho pomocí mohli vyluš- 
tit číselnou kombinaci a otevřít trezor. Po- 
sloucháte jedno klapnutí za druhým, než se 
dostanete ke kombinaci 85 vpravo, 29 vlevo 


a 54 vpravo, která vám umožní otevřít dveře, 
a vy tak budete mít konečně přístup k plánu 
podzemních chodeb. V Joshuově prázdném 
stanu ukradněte svítilnu „čelovku“ a horole- 
zecké lano. 


o. Svatá hrobka 
Jak se dostanete do vesnice? 


Tip 28: Netopýři přivedou Briana na skalní 
římsu. Vesnice indiánů Hopi však leží na úpa- 
tí prudkého srázu. Z ležícího klacku a z kosti 
kostry ležící u východu si proto vyrobte cepín. 
Z levého trámu jím pak vysekejte téměř nevi- 
ditelný hřebík, který se nachází na okraji pro- 
pasti. S jeho pomocí pak připevněte lano 
a opatrně se po něm spusťte dolů. 


Jak se dostanete 
na posvátné místo? 


Tip 29: Ke svému překvapení dole narazí- 
te na zraněnou Ginu. Překonáte kaňon a již 
brzy stojíte před posvátným místem. Klíč 
kmene Hopi však nemůžete použít, neboť 
ústa sochy u dveří jsou ucpána pískem. Nej- 
dřív jí musíte vyčistit zuby větví z keře ros- 
toucího nalevo opodál. Teprve pak můžete 
klíč použít a svatyni odemknout. V ní na vás 
již čeká Wupuchi, poslední náčelník kmene 
Hopi. S tajemnými narážkami vám předá 
useknutý prst. 


Jak získáte Ginu zpátky? 


Tip 30: Nyní musíte Gině pomoci s její zlo- 
menou nohou. Běžte do jeskyně napravo od 
hrozivé sochy. Vpravo na kameni leží hopij- 
ský kalumet, kterým rozseknete přinesený 
trám. Vraťte se zpět okolo Giny a vydejte se 
úplně vlevo do průchodu, pak musíte dopra- 
va a v dalším patře zase úplně doleva. Pro- 
jděte otevřenými dveřmi a úplně nahoře 
usekněte tomahavkem kousek lana. Z tohoto 
uťatého provazu a dřevěných latěk vyrobíte 
dlahu na Gininu zraněnou nohu. Pak pokra- 
čujte do domu Mama Doritas, kde podstou- 
píte další léčbu. 
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6. Indián, jeptiška 
a prst 


Jak se z vás stane 
médium? 


Tip 31: Abyste si objasnili tajem- 
ství kříže a uťatého prstu, musíte se 
zeptat někoho, kdo už dávno zem- 
řel. Ktomu bude ovšem Mama Do- 
ritas potřebovat médium — a teď 
hádejte, kdo je pro tento úkol nej- 
vhodnějším kandidátem. Stačí je- 
den pohled do Brianových očí 
a domorodá léčitelka hned zjistí, 
že jeho vědomí není na takový úkol 
dosud zcela připraveno. Krátký 
rozhovor s Ginou, poté v salónu 
dejte řeč s mezitím se vrátivším 
Rutgerem, jestli by u sebe neměl 
nějakou drogu, která by vám po- 
mohla dostat se do extáze, což by 
pochopitelně byl ideální psychický 
stav pro úlohu média. Rutger vám 
nabídne výměnný obchod, a tak 
mu musíte dát kalumet kmene Ho- 
pi. Rutger vám za něj namíchá vra- 
žednou směs a nechá vás ji vykou- 
řit z dýmky. To ale Mama Doritě 
pořád ještě nestačí. 


Jak se tedy stanete 
skutečným médiem? 


Tip 32: Pomoci vám může pra- 
stará hopijská receptura s hra- 
chem zvaným yawaskel. Vyndejte 
ze svého batohu větev této plodiny, 
otrhejte lusky a pokuste se z nich 
vyloupat hrách. Nejde to, co? Psy- 
chedelická zelenina je totiž velmi 
dobře „zabalena“. V lékařské braš- 
ně najdete zabalený skalpel, který 
si s vynětím lusků již poradí. Lékař- 
ský nástroj nahřejte na ohni v krbu, 
který je v přízemí hotelu, a pak jím 
nepoddajné lusky rozpitvejte. Rut- 
ger z nich uvaří takový lektvar, 
s nímž pak už bude Mama Doritas 
zcela spokojená. Při následné du- 
chařské seanci se vás pak Gina ne- 
bude kupodivu ptát na svého otce, 
ale na jistého „indiána Johnnyho“. 
Zároveň zjistíte, že základní pro- 
blém je ve skutečnosti kořist 20 mi- 
lionů z přepadení jistého peněžní- 
ho transportu. 


Co s obytným přívěsem? 


Tip 33: Johnnyho duch odhalí 
všechny Gininy lži o záhadném 
krucifixu. Jeho obytný vůz stojí ně- 
kde poblíž. Saturn, který právě za- 
čal se svou prací, zná jeho přesnou 
polohu. Vezměte si pohrabáč od 
hotelového krbu a podle mapy se 


vydejte směrem k danému místu. 
Dveře otevřete právě pohrabáčem. 
V jedné přihrádce najde Brian pro- 
spekt Mojavské pojišťovací banky. 
Uvnitř špinavého obytného přívěsu 
Briana ještě zaujme typický oble- 
ček, který nosí jeptišky, co leží na- 
pravo ode dveří. 


Jak se zbavíte 
gangsterů? 


Tip 34: Prospekt přenechejte 
hackerce Sushi, aby ho ověřila 
přes internet. Useknutý prst patří 
zabitému dvojčeti — sestře Johnny- 
ho, a slouží k identifikaci otisků 
prstů v bankovním sejfu. Ještě než 
se opět vrátíte zpátky k obytnému 
přívěsu, abyste si z něj odnesli há- 
bit jeptišky, objevili se Sandrettiho 
pochopové a obsadili vůz. Ve staré 
okomotivě se také mezitím na- 
shromáždilo dostatek páry, abyste 
mohli podruhé mohutně zapískat. 
Už je také nejvyšší čas, aby město 
změnilo šerifa. Tím jmenujete ob- 
ra Oscara. Ten pak, vyzbrojen 
puškou od Sushi, kterou najde 
vpravo na konci své kanceláře, za- 
jme oba kriminálníky a posadí je 
za mříže. 


Jak povedete 
klidný život? 


Tip 35: V kanceláři šerifa oběma 
novopečeným vězňům sbalte jejich 
osobní věci, Sushi je bude potřebo- 
vat pro další hledání a zeptá se vás 
na vaše oblíbené filmy. Řekněte jí, 
že vaším nejuznávanějším režisé- 
rem je Woody Allen a jeho nejlep- 
ším filmem je podle vás Vražda na 
Manhattanu, neboť právě to Sushi 
přivede na geniální myšlenku. 
Z MP3 přehrávače uslyšíte hlasy 
gangsterů a Ginino hrané rozho- 
řčení. Oboje vytvořila Sushi na po- 
čítači. Pak zavolejte mobilním tele- 
fonem najatých zabijáků, na nějž je 
počítač napojen, Sandrettiům. Ti si 
na základě tohoto telefonátu budou 
myslet, že s penězi utekli jejich na- 
jatí zabijáci, a vy tak od sebe od- 
vrátíte nebezpečný hněv mafiánské 
bandy. 


No a co dál? 


Tip 36: Nyní můžete se svou pří- 
telkyní, převlečenou za jeptišku, 
a s uříznutým prstem vyzvednout 
peníze z banky. Určitě zhlédněte 
i celý animovaný závěr hry, vyplatí 
se vám to... 
Markus Schwerdtel 
03G0178 
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The Elder Scrolls III: 


Tribunal 


ako procitnutí ze zlého snu — doslova tak 

začíná Tribunal. Na počátku add-onu to- 

tiž vaše postava skutečně spí. Vzápětí ji 
však probudí temné bytosti a celý příběh 
se dává do pohybu. 


Temné bratrstvo 
Co si počít na začátku? 


Tip 1: Řekněte stráži, co se vám stalo, Do- 
zorce vyjádří názor, že by se mohlo jednat 
o útok Temného bratrstva (Dark Brotherho- 
od). Odkáže vás na Apellese Matiuse v Ebon- 
heartu. Toho najdete na hradbách pevnosti. 


Jak se dostanete 
do Mournholdu? 


Tip 2: Asciene Rane v Great Council 
Chambers vašemu hrdinovi pomůže. 


Kde je Temné bratrstvo? 
Tip 3: V přijímacím sále Royal Palace 


v Mournholdu se od Effe-'Tei a stráže dozvíte, 
že hlavní stan Temného bratrstva se nalézá 


Tip 2: Hned na začátku vás nešetrně probudí temné bytosti. 


v hloubce pod velkým bazarem. Dostanete se 
tam propadlištěm, k němuž se musíte vydat 
po cestě vedoucí kolem tržiště. 


Kde najdete vůdce spiknutí? 


Tip 4: Dandras Vules má svou skrýš v jed- 
né části kanálu Morl Manoru. Až ho zne- 
škodníte, prohledejte jeho mrtvolu, a smlou- 
vu, kterou u něj najdete, vezměte k sobě. 
S tímto dokumentem jděte k veliteli stráží Ti- 
eniusi Delitianovi. Toho najdete v paláci 
v trůnním sále 


Tienius Delitian 
Jak zemřel král Llethan? 


Tip 5: Proč se nezeptat přímo královy vdovy 
Ravany? Bydlí v jednom domě v Godsreachi. 
Když jí projevíte pořádnou dávku upřímné 
soustrasti, dostanete radu, že původ všech 
zvěstí o králově smrti naleznete ve spisu „The 
Common Tongue“. Ve městě existuje více ori- 
ginálů na různých místech a jeden z nich pří- 
mo před Ravaninými dveřmi ve výklenku 
Sadri Manoru. 
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Jedna z nejepičtějších RPG 
her — The Elder Scrolls III: 


Morrowind — byla díky add- 
-onu Tribunal ještě rozšířena. 


Co se stane v chrámu? 


Tip 6: Galsa Adrano v chrámovém špitálu 
vám po chvíli ochotně poskytne informace 
o vzbouřených strážných. 


Jak vystopujete vůdce 
vzbouřených stráží? 


Tip 7: V trůnním sále paláce řekněte Ivule- 
nu Iranovi, že se chcete stát členem králov- 
ské stráže. Nezapomeňte přitom zmínit své 
vztahy s Hlaaluem. To pak zopakujte ještě 
Aleri Arenovi, kterého najdete v palácové 
ubytovně stráží. Potom se vydejte o patro výš 
do ložnice. U postele s Iranovou bednou leží 
na zemi lístek, na němž jsou uvedena jména 
tří podezřelých strážců. 


Jak zneškodnit 
vůdce spiknutí? 


Tip 8: Nyní je potřeba opět vyhledat vdovu 
po králi. V nestřeženém okamžiku se vám 
musí podařit ukrást z psacího stolu dopis, 
v němž jsou uvedena jména tří dalších pode- 
zřelých. Zeptejte se na ně někoho, komu ma- 
ximálně důvěřujete. Tak se dozvíte, kde se ty- 


to osoby, které hledáte, nacházejí. Forven Be- 
rano je v severovýchodní části chrámu. Krva- 
vého Hloggara najdete na konci západního 
kanálu a Bedal Alen se ukryl v knihkupectví 
na tržišti. 


Jak zjistíte, kdo napsal 
Po čí 


Tip 9: Na „anonymního autora“ se opět ze- 
ptejte někoho, komu důvěřujete (například 
Galsa Adrana). Možná mu budete muset 
chvilku lichotit, abyste z něj tuto informaci 
dostali, ale pak se dozvíte, že máte hledat 
u lichváře na tržišti. Ten je úplatný a prozradí 
vám jméno autora pamfletu: je jím Treis Va- 
ris, Ten byl naposledy viděn v Craftsmenově 
hale v Godsreachi. Vyhledejte tam zamčené 
dveře, na nichž je cedulka s nápisem „Keep 
out“, Odemkněte zámek a padacími dveřmi 
vejděte do místnosti, v níž se Treis Varis 
ukrývá. Teď se musíte rozhodnout: buď Vari- 
se zabít, nebo ho podplatit nejméně 3000 va- 
louny zlata. 


Fedris Hler 
Kde se ukrývá Fedris? 


Tip 10: V zadní části trůnního sálu si pro- 
mluvte s Barenziahem, který vás pošle za 
Fedrisem do chrámu. 


Kde najdete vůdce goblinů? 


Tip 11: Padacími dveřmi v jednom rohu 
Godsreache vstoupíte do odvodňovacích ka- 
nálů. Pokračujte dál do západní kanalizace 
a odsud na bojiště. V části s názvem „Tears 
of Amun-Shae" najdete vůdce goblinů. Z bi- 
tevního pole se dostanete do sálu Teran a je- 
ho podlahou se náhle propadnete do míst- 
nosti plné goblinů. Pokračujte chodbou a za 
dalšími dveřmi na vás již budou čekat oba 
gobliní výtečníci. 


Tip 12: Jen zkušený hrdina si v kanálech dokáže poradit s gobliny. 


Kde se skrývá Gavis Drin? 


Tip 12: Jakmile vstoupíte do chrámu, dejte 
se nalevo a projděte dveřmi k lordu Archca- 
nonovi. 


Co dělat u Shrine of the Dead? 


Tip 13: Osvobodte jej od nemrtvých. Pada- 
cími dveřmi, které najdete v chrámovém 
sklepě, se dostanete do kanalizace. Držte se 
nejdřív přibližně východním směrem, a pak 
se vydejte na jih, abyste se dostali do chrá- 
mových zahrad. Potom pokračujte směrem 
k chrámové svatyni. Cestou vás opět napad- 
nou nemrtví, kteří si na pomoc přivedou ještě 
další příšery. Všechny zombie zlikvidujte 
a pak se vraťte zpět do chrámu. V kanceláři 
lorda Archcanona si promluvte s Urvelem 
Durnim, který vás doprovodí ke druhé od- 
bočce ke svatyni. 


Jak se dostanete 
k Barilzarově pásu? 


Tip 14: Vydejte se znovu chrámovými pa- 
dacími dveřmi do podzemních kanálů. Běž- 
te severozápadním směrem k opuštěné 
kryptě (Abandoned Crypt). Hned za dveřmi 
se vyšplhejte po žebříku a pokračujte chod- 
bou, až dorazite k Barilzarovi. Zneškodněte 
ho, vezměte Mazedův pás a odneste ho Ga- 
visu Drinovi. 


Útok na Mournhold 
Jak pokračovat dále? 


Tip 15: Dál v klidu pokračujte městem 
a ptejte se lidí, které potkáte. Vyptávejte se 
tak dlouho, dokud vám někdo neřekne, že se 
na náměstí Plaza Brindisi Dorom shromaž- 
dují podivné kreatury. Jakmile se zeptáte ně- 
jakého strážného, budete ihned požádáni 
o pomoc. 


k 


Co na Plaza Brindisi Dorom? 


Tip 16: Pomozte strážím! Až budete koneč- 
ně mluvit s královskou stráží, pošle vás k Tie- 
niusi Delitianovi do trůnního sálu paláce. 
Ovšem jestliže po vás bude strážný chtít, 
abyste se hlásili u Fedrise, obraťte se naopak 
na velitele stráží (High Ordiinatora). Jak Tieni- 
us, tak Fedris pro vás mají nové úkoly. 


Co se stane ve zřícenině? 


Tip 17: Od vrcholku fontány na náměstí Pla- 
za Brindisi Dorom vede žebřík dolů. Jděte 
chodbou, dokud nenarazíte na hordy bojují- 
cích příšer. Pak se hlaste bud u Tieniuse, ne- 
bo u Fedrise — podle toho, pro jaký úkol jste 
se předtím rozhodli. Nyní je potřeba, abyste 
si osobně promluvili v trůnním sále buď se 
samotným králem, nebo s Almalexiou. 


Pokus o atentát 
Co se skřetem ve sklepě? 


Tip 18: Promluvte si s ním a zeptejte se ho 
na „strýčkovu farmu“. Dozvíte se, že cílem 
plánovaného atentátu nemá být král, ale Ba- 
renziah. Doručte tuto zprávu králi. Ten vás po- 
věří, abyste v noci hlídali Barenziahovy poko- 
je za trůnním sálem. 


Jak Ize atentátu zabránit? 


Tip 19: Jakmile budete v předsíni Barenzia- 
hovy rezidence, zavřete za sebou oboje dveře 
a ukryjte se za paraván. Počkejte, až bude osm 
nebo devět hodin večer. Dveře se náhle otev- 
řou a vy přemůžete všechny tři atentátníky! 


Proč musíte bojovat 
s Karrodem? 


Tip 20: Až ho porazíte, získáte od něj Sym- 
machovu dýku, jeden z oněch předmětů, po 


Tip 14: Společně s Urvelem Durnim osvobodíte Svatyni mrtvých (Shrine of the Dead). 
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nichž zoufale pátrá Muzeum artefaktů. Vy si ji 
ovšem nechte, neboť ji budete potřebovat po- 
zději. 


Tajemný kult 


Co to je „End of Times“ 
(Konec časů)? 


Tip 21: Na Almalexiin rozkaz prožijete ce- 
lou řadu smrtelně nebezpečných příhod me- 
zi stoupenci kultu End of Times. Jedním 
z mrtvých je i bratr Meralyny Othanové, kte- 
rou potkáte na velkém schodišti ve východní 
části bazaru. Při rozhovoru s ní se dozvíte, že 
vůdce kultu Eno Romari se zdržuje v taverně. 
Promluvte si s ním na téma „End of Times“ 
a o jeho osobních názorech. Takto nabyté vě- 
domosti pak sdělte Almalexii. 


Jak si poradit s počasím? 


Tip 22: Almalexia chce stoupencům kultu 
ukázat, kdo je tady pánem, a spustí popelo- 
vou bouři. K tomu však potřebuje uvést do 
chodu stroj, nacházející se v Bamz-Amschen- 
du (na náměstí Plaza Brindisi Dorom). Proto 
vás pošle, abyste sehnal „Powered Dwemer 
Coherer“. 


Kde máte „„Coherer“ aktivovat? 


Tip 23: Od Bamz-Amschendu se Průcho- 
dem šepotů v hale Hearthfire dostanete k Ra- 
dacově kovárně., Tam vyrazíte dveře a z truhly 
s sebou vezmete obě tašky s výbušninou. Při 
dalším běhu narazíte na průchod, který je za- 
tarasený říčními kameny. Dovnitř se dostanete 
s pomocí jedné z náloží, a cesta do Pasáže 
chodců je volná. Přes King's Walk pokračujte 
dále do Skybreak Gallery, pod jejíž kupolí mu- 
síte nasadit Coherer na „Junction Box“, 


Jak zacházet s pákami? 


Tip 24: Za „Junction Boxem“ najdete pod- 
ložku se třemi pákami. Nejprve zatáhněte za 
prostřední z nich, pak za pravou páku a na zá- 
věr ještě jednou za prostřední. 


Tip 22: Nikdy nepodléhejte svodům půvabné ženy, mohli byste na to doplatit. 


Tvrdý boj 


Mohu si obléci výstroj 
Salase Valora? 


Tip 25: Almalexia se cítí být ohrožena High 
Ordinatorem Salasem Valorem, kterého na- 
jdete v Godsreachi. Valor vás vyzve na sou- 
boj. Tuto jeho výzvu přijměte a zabijte ho. Ne- 
smíte pak ale podlehnout pokušení obléci 
své postavě Valorovu výstroj. Všichni ostatní 
královští strážní by na vás okamžitě útočili 
(mimo prostory High Chapel). 


Nereverova čepel 


Jak sehnat části meče 
Plamene věrnosti (Trueflame)? 


Tip 26: Nejprve se zeptejte Barenziaha na 
části meče. Ten vás odkáže na Karroda, kte- 
rý jeden kousek čepele vlastní a rád vám ho 
přenechá. Chybějící druhou část má Torasa 
Aram, jehož najdete v Godsreachi v Muzeu 
artefaktů — musíte mu ale jako protihodnotu 
nabídnout dva jiné cenné artefakty. Jestliže 
máte Symmachovu dýku, můžete ji k tomuto 
účelu použít. Nemáte-li u sebe žádný vhodný 
předmět, můžete v muzeu nahlédnout do 
knihy a zjistit, o jaké artefakty má Torasa 
Aram zájem. 


Kdo znovu uková 
Plamen věrnosti? 


Tip 27: Když se zeptáte Torasy, kde byste 
našli nějakého kováře, doporučí vám skřeta 
Yagaka gro-Gluka, který pracuje v Craftsme- 
n's Hall v Godsreachi. Vyhledejte ho — on si 
od vás vezme všechny tři části meče a po- 
prosí vás, abyste si pro něj, už hotový, přišli 
o den nebo o dva později. 


Jak Plamen věrnosti 
opět zapálíte? 


Tip 28: Vydejte se do Bamz-Amschendu 
poblíž Radakovy kovárny. V první místnosti 
se setkáte s jeho duchem. Ten vám nabídne 


svou pomoc, ale potřebuje hořlavý dehet. 
Abyste mu ho sehnali, projděte Pasáží chod- 
ců a s pomocí zbylé trhaviny odstřelte na- 
plavené kamení. Pod jménem „The Teeth 
that Gnash“ cestujte křížem krážem kraji- 
nou, až dorazite k pevnosti Myn Dhrur. V ní 
sídlí Khash-Ti Dhrur, kterého musíte porazit, 
abyste si hořlavý dehet mohli vzít. Teď tepr- 
ve může Radac vrátit Plamenu věrnosti jeho 
kouzlo. 


Šílený bůh 
Jak projdete okolo kyvadla? 


Tip 29: Použijte nápoj „Fortify Speed“ nebo 
urychlovací lahve ukořistěné od příšer. Vy- 
čkejte, až kyvadlo mine trám svým koncem 
u vrchní části schodiště, a běžte ke dveřím, 
jak nejrychleji dokážete. 


Co teď s pákami? 


Tip 30: Ocitnete se v malé kupoli s dveřmi. 
Vpravo se nacházejí dvě páky, které ovládají 
oba vchody do této místnosti. Počkejte, až 
uslyšíte hluk, pak pohněte pravou pákou, kte- 
rá ovládá vnitřní dveře. Nejprve proběhněte 
vnějšími a poté pokračujte dál vnitřními dveř- 
mi kupole. Otočte se co nejdříve tak, abyste 
mohli v klidu zneškodnit nepřátelské mon- 
strum. V další místnosti zatáhněte za páku na 
pravé straně chodby a vyčkejte, až bude ces- 
ta přes plošinu volná. 


Jak se vypořádat s Almalexií? 


Tip 31: Jakmile se budete moci opět pohy- 
bovat, použijte proti Almalexii co nejrychleji 
všechna dostupná kouzla. Po každém čaro- 
vání bleskurychle přepněte na tabulku s in- 
ventářem, aby Almalexia pokud možno ne- 
měla vůbec čas zaútočit. Když je tato dáma 
přemožena, odeberte jí pás Mazed Band. 
Přečtěte její deník a použijte pás. Při zpáteč- 
ní cestě do Mournholdu si před chrámem 
promluvte s Azurou. 
Markus Schwerdtel 
03G0179 


Tip 25: V boji s obrněným rytířem uplatníte všechny své zkušenosti. 
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procesor Intel“ Pentium“ 4 3,06 GHz, 533 MHz, HT* 
* základní deska Intel D845GBV 
* paměť 256 MB DDR, (266 MHz) 
*« VGA ATI RADEON 7500PRO, 64 MB, TVout, DVI 
* HDD Western Digital 60 GB, ATA a he ot. 

*« DVD ROM SONY 16x speed, FDD 1.4 
BlueLine 73G0 : DD-RW SONY ORX210, 48/12x/86X pe 
4 * ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech, podložka 

Cena 39.990,- Kč bez DPH MS Windows XP Home, PC Suite 2001 


* Nejnovější Intel“ Pentium“ 4 využívající technologii 
Hyper-Threading, která umožňuje zpracovávat více 
výpočetních aplikací najednou. Více na 


* procesor Intel“ Pentium“ 4 2,0 GHz 
* paměť 256 MB DDR, (266 MHz) 
* VGA integrovaná na zá 
* HDD Western Digital 40 GB, ATA 100, 5400 ot. 
“ * CD ROM SONY 52x speed, FDD 1:44 MB 
BluelLine 72G0 ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech, podložka 


« MS Windows XP Home, PC Suite 2001 
Cena 17.990,- Kč bez DPH 


Stahujte si MP3 soubory, editujte fotky, nel 
vytvářejte vlastní video v profesion nální kvalitě 
na počítači BRAVE BlueLine s procesorem Intel nt 
STŘED VAŠEHO DIGITÁLNÍHO 


Doporučené monitory: 
15" 3.300,- / 17" 4.090,- / 19" 5.690,- Kč bez DPH. 
Na počítače BRAVE je poskytována dvouletá celorepubliková záruka. 


Více informací o počítačích BRAVE a Rordváných prodejcích zskálo“ na telefonním čísle: 234 646 
777 nebo na www.proca.cz. Ilustrační foto nemusí odpovídat uvedeným sestavám. ProGA 


Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProGA připojila na Internet VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 
společnost InWay, www.inway.cz. Pentium“, SpeedStep"“ a Intel Inside“ jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ProCA, spol. s r.o. 
ochrannými známkami Intel Corporation nebo jejích poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. V Lužích 818, Praha 4, Libuš 
Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft“ Windows“ Tel.: 234 646 777 
BRAVE doporučuje pro vzdělání Windows XP Professional Fax: 234 646 120 


http://www. microsoft. com/piracy/howtotelil 
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Kratke tipy 


Medal of Honor: 
Allied Assault — Spearhead 


Několik důležitých informací a tipů k datadisku velice povedené hry, 
které zajisté oceníte. 

Tip 1: Pokud máte problémy s instalací datadisku, musíte nejdříve 
spustit soubor s koncovkou .reg, který zapíše následující řetězec do 
registru: REGEDIT4 [HKEY LOCAL MACHINESOFTWARE|EA Ga- 
mesMedal of Honor Allied Assault.1.12.200]. Pak teprve můžete in- 
stalovat datadisk. 

Tip 2: Nejde vám zničit Tiger? Záležitost, která tomuto nepříteli nej- 
více nahrává, je chyba ve hře s patchem 2.11, který ho učiní nesmrtel- 
ným. Pokud již máte patch nainstalovaný, musíte celou hru odinstalo- 
vat a vymazat záznam v registrech, po tomto kroku bude již vše 
v pořádku. Tigera musíte zničit protiletadlovým dělem 88. 

Tip 3: Aby se vám podařilo sebrat nálože z bedny s padákem, kterou 
objevíte po vystoupení ze člunu, musíte nejdříve zničit kanón, ze kte- 
rého jste stříleli na tank. Nálože jsou poté použity k vyhození radiosta- 
nice do povětří. 

Tip 4: Volná prostranství jsou zrádná, a tak využívejte čehokoli, za co 
se můžete skrýt, odstřelovači totiž míří opravdu přesně. 

Cheaty: Hru spusťte s parametry „mohaa.exe +set ui console 1 
+set cheats 1 +set thereisnomonkey 1“, Během hry pak stiskněte [—] 
pro zobrazení konzole a zadávejte cheaty. Možná nebudou fungovat 
u hry, na níž máte nahrán patch. 


výpis inventáře 

teleport na pozici x, y, z 
zobrazí vaši aktuální pozici 
zabije hráče 

nastaví aktuální zdraví 


MAPX skok do zvolené úrovně 


Aliens vs. Predator 2: Primal Hunt 


Chcete si usnadnit hraní a nevíte jak? Rádi vám poradíme a předklá- 
dáme tedy nášup cheatů této 3D akční hry. Kdykoli během hry stisk- 
něte [Enter], napište název cheatu a opět stiskněte [Enter]. 


procházení zdí 

third person pohled 

ukáže rychlost 

ukáže velikost 

nesmrtenos 

přidá zbraně a střelivo 

doplní štít 

doplní náboje 

přenese hráče na začátek levelu 


Age of Mythology 


Strategie, jak má být, ale pokud se ocitnete v koncích a dojdou vám su- 
roviny potřebné k výrobě nových jednotek, to pak opravdu zamrzí. Ten- 


to problém můžete vyřešit, když stisknete tlačítko [Enter] a napíšete 
následující kódy, pro jejich aktivaci pak opět použijte [Enter]. 


ATM 0F EREBUS 

JUNK F00D NIGHT 
TROJAN HORSE FOR SALE 
LAY 0F THE LAND 
UNCERTAINTY AND DOUBT 
THRILL 0F VICTORY 
CONSIDER THE INTERNET 
PANDORAS BOX 

DIVINE INTERVENTION 


ISIS HEAR MY PLEA 
RED TIDE 
CHANNEL SURFING 
L33T SUPA H4X0R 
WRATH 0F THE G0DS 


Neverwinter Nights 


přidá 1000 zlata 
přidá 1000 jídla 
přidá 1000 dřeva 
ukáže mapu 
skryje mapu 
vyhraje mapu 
zpomalí jednotky 
nová speciální síla 
speciální síly 
změní nepřátele v kozy 
přidá opice 
hrdinové kampaně 
změní barvu vody 
chůze po vodě 
zrychlí stavění 
katastrofy 


Během této hry stiskněte [Shift] + [—], po vyvolání konzole napište 
DebugMode 1. Znovu zapněte konzoli, stiskněte tabulátor, a vypíší se 
vám následující cheaty: 


gm god nesmrtelnost 

GetLevel X vaše postava získá X levelů 
dm givegold X dostanete X zlata 

SetCON X nastaví ústavu na X 
SetWIS X nastaví moudrost na X 
SetlNTX nastaví inteligenci na X 
SetSTR X nastaví inteligenci na X 
SetCHA X nastaví charisma na X 


Hitman 2: Silent Assassin 


Ačkoli jdou u této hry použít cheaty z prvního dílu, máme pro vás dal- 
ší nášup s větším výběrem. 
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1. V adresáři Hitman 2 otevřete soubor Hitman2.ini. 
2. Na konec připište řádek: EnableCheats 1. 

3. Nyní už jen spusťte hru. 

Během hry můžete psát: 


I01SLO zpomalený děj (on/off) 
IOIER granátový mód (on/off) 
IOIHITLEIF doplní zdraví 
IOILEPOW smrtelný mód (on/off) 
TOIGRY gravitace (on/off) 
I0IPOWER super síla 

IOIGIVES všechny zbraně a materiál 
IOIRULEZ nesmrtelnost (on/off) 


Tip 1: Po dobu celého trvání hry můžete získat tři tajné speciální 
zbraně: Silenced Ballers, M-4 a Sawed off Shotgun, které dostanete 
pouze za dokončení mise s hodnocením Silent Assassin. 

Tip 2: Jelikož Hitman 2 jde hrát stylem „koho vidím, toho zabiji — ko- 
nečné hodnocení psychopat“, máme tu pro vás několik rad: 

1. Nepostávejte ve volných prostorách, v obtížnosti Silent Assassin ne- 
budete mít velkou naději na úspěch. 

2. Vykukování zpoza rohu není funkční jako v prvním dílu, sotva vy- 
kouknete, zastřelí vás. 

3. Donuťte nepřítele, aby prošel dveřmi, nebo na něj číhejte za rohem. 
Tip 3: Pokud si přinesete jakoukoli zbraň z dohrané mise, zůstane ve 
vašem skladišti i do příštích akcí, ale pokud chcete mít všechny zbra- 
ně obsažené v této hře, musíte jednotlivé mise hrát vícekrát za sebou. 


Soldiers of Anarchy 


Iv této hře si můžete zacheatovat dle libosti. Stiskněte [Enter] a napiš- 
te následující kód: 


Wwinmission výhra mise 

immortalone nesmrtelnost 

endlessmunition neomezená munice 

guitter prohra mise 

hittingandhealing [Ctrl] + levé tlačítko myši pak zničí vybraný objekt 
hitingandhealing [Shift] + levé tlačítko myši pak vyléčí vybraný objekt 
V BUNKRU POUŽIJTE: 

showtrader seeker bude mít všechna zařízení, vozidlu a zbraně 
allvehicles dostaneš po jednom od každého vozidla 
soldierspawn dostaneš nového vojáka 

PRO ZMĚNU RYCHLOSTI: 

speedhuck klávesami [T] a [Z] 


Warcraft III: Regin of Chaos 


Tip 1: Po dohrání 


nost vám bude pro- 
mítnuta krátká ukáz- 
ka ze Starcraftu II, 
který funguje na en- 
ginu Warcraftu III. 
Tip 2: Pokud bude- 
te neustále klikat na 
zvířata, nastane vý- 
buch, který však ni- 
komu neublíží. 


Můžete rovněž využívat cheaty k usnadnění celé hry, po stisknutí tla- 
čítka [Enter] napište následující kódy a aktivujte je opětovným stlače- 
ním [Enter]: 


whosyourdaddy nepřemožitelnost 
thereisnospoon nekonečně many 
strengihandhonor pokračování hry, po prohře kampaně 


iseedendpeople plná mapa 
allyourbusearehelongtous okamžité vítězství 
somebodysetusupthebomb okamžitá prohra 


thedudeabides nastane zima 
ilvexesne vypne úkoly mise 
keysersoze [x] přidá zlato z 0—500 
leafittome [x] přidá dřevo z 0—500 
greedisgood [x] přidá zlato a dřevo z 0—500 
warpten rychlá stavba 
iocninepowder rychlá smrt 

pointbreak jídlo 

whosijohngalt rychlý výzkum 
sharpundshiny vylepšení 

synergy strom techniky zamknut 


Dragon Throne: Battle of Red Cliffs 


Po stisknutí klávesy [Enter] můžete v průběhu hry kdykoli zadat ně- 
který z následujících cheatů: 


(Hevelup získáte úroveň 
(Hevelmax maximální úroveň 
(Hineedwood získáte dřevo 
(Hineedmeat získáte maso 
(Hineeddrice získáte rýži 
(Hineedfood získáte jídlo 
(Yineedgwine získáte víno 
(Hneediron získáte železo 
(Hineedall získáte vše 
(Hineedopentog vypne válečnou mlhu 
(ps zobrazí počet snímků za vteřinu 
(superman ex nesmrtelnost 
[speed ex zvýší rychlost hry 
Platoon 


Napište HAMBURGER-HILL a stiskněte minus na numerické kláves- 
nici. Pak použijte [F1] až [F4] pro odpovídající level. 


James Bond: 007 Nightfire 


Tip 1: Chcete vědět 
přesný čas, aniž byste 
museli přepínat do 
systému? Stačí se po- 
dívat na Jamesovy ho- 
dinky, které ukazují 
čas nastavený ve va- 
šem PC 


Industry Giant II 


Tip 1: Nelíbí se vám, když vlakové soupravy jezdí po jedné dráze a při 
střetu se prolínají? Postavíte druhou kolej, ale ono pořád nic? Všechny 
vlaky si stále vesele jezdí pouze po té první a nemůžete je donutit, aby 
každá souprava jezdila po své trati? Máme pro vás řešení: postavte 
pouze jednu kolej s jednou soupravou, vlak si tuto trať zapamatuje, a až 
bude mimo nádraží, tuto kolej přerušte na začátku i na konci, vlak se 
zastaví. Vybudujte novou trať a novou soupravu, která si zapamatuje tu- 
to funkční cestu. Nyní už stačí jen opravit přerušenou trať, a každá sou- 
prava by od této chvíle měla jezdit po svých vlastních kolejích. 
Jiří Richter © Team Ballerbin 
03G0180 


Racing S 
Need for S 


Dopředu 

Dozadu 

Vlevo 

Vpravo 

Přikrčení 

Skok 

Další zbraň 
Předchozí zbraň 
Utok 

Další předmět 
Předchozí předmět 
Použít předmět 
Vypít nápoj 
Přepínání kamery 


Sabotage 


[Shift] + [O] 

levé tlačítko myši 
[E] 

[Shift] + [E] 
pravé tlačítko myši 
[F] 

[G] 


Dopředu 

Dozadu 

Vlevo 

Vpravo 

Střelbu 

Skok 

Přikrčení 

Akce 

Nabít zbraň 
Přepínání zbraní 
Chůze / běh 
Zoom 

Aktivace systému CARIS 


[W] / [šipka nahoru] 
[S] / [šipka dolů] 

[A] / [<-] 

[D1/[->] 

levé tlačítko myši 
[Ctrl] 

[C] / [Page Down] 
[mezerník] / [Num 0] 
[R] 

[1 / [1] / kolečko myši 
[levý Shift] / [Del] 

[Z] / [End] 

[X] / [Enter] 


NEC /MITSUBISH 


World of Outlaws a patnáct tratí. Šílenou jízdu si v demoverzi 

Závody vyzkoušíte na jednom okruhu a ve dvou růz- 

Ratbag ných strojích. Přístupný je pouze mód jedno- 
duchého závodu, ale v plné verzi hry na vás 

Minimum: PIII 600, čeká ještě celý šampionát, dlouhý mód ka- 

128 MB RAM, HDD 125 MB, riéry a jízda na čas. 

16MB 3D karta 

3D akcelerace: D3D Plyn [šipka nahoru] 

Demo multiplayer: ano Brzda [šipka dolů] 

Zuláčení [<1/[->] 

Všechny fanoušky motoristického sportu jis- Kamera [mezerník] 

tě potěší hratelná demoverze závodní hry Taroff [0] 

World of Outlaws. V ní se zúčastníte blázni- Pohled vlevo n) 

vých závodů, které se tradičně pořádají Pohled vpravo O 

v Americe a v níž si zařídíte speciálně upra- Pohled odzadu F8 

vené vozy. Autoři hry disponují oficiální li- Wing back U 

cencí, a proto se ve hře může objevit čtyřia- Wing forward [1 

dvacet skutečných jezdců, stejný počet aut 


V Realtimu 89 se samozřejmě v pre 


3, který zahrnuje i kompletní českou Gambrinus ligu. Patch obsahuje nejen ais se z přeci ne 
K isky hráčů ze všech šestnácti týmů ligy včetně podrobných a přesných karební sckně 
ovněž i například dresy, znaky klubů, transparenty a zná dalších o o Kromě m 


počiny Pogo ksnacíí , 


CZECH SUPER PATCH 


GAMBRINUS LIGA DO FIFA 2003 
B G 
4 


L 


.- © 
O 909g © Diamond Pro 750SB 


ný e* © + Typ CRT obrazovky: SuperBright DIAMONDTRON“ NF M“ 
M * Velikost bodu: 0,25 mm 
* B 8 17 (© © 6 Maximální rozlišení: 1600 x 1200 při 76 Hz 


k 20 « SuperBright 
* Diamondtron 


NEC-MITSUBISHI ELECTRONICS DISPLAY 


A592 Bauerova 10, 603 00 Brno, Uhlířská 3, 710 00 Ostrava, k Novoveská 1262/95, 709 00 Ostrava A ké 8 ea 
tel. 543 423 411, fax 543 257 952, ) ; ; )) . 
/Al | tel. 543 423 fax 543 257 952 ATComputers © tel. 596253 111, fax 596 241 220, eDsystemi tel. 597 444 111, fax 597 444 305, A 251 818 909, fax 251 818 904. 


infoGagora.cz, www.agora.cz obchodatcomp.cz, www.atcornp.cz info©edcz.cz, www.edcz.cz 
obchodaexac.cz, www.exac.cz 


Na některých počítačích se 
mohl vyskytnout problém se 
spuštěním demoverze na hru 
Tom Clancy's Splinter Cell, již 
jste mohli nalézt na CD v minu- 
lém čísle. Máme pro vás radu, 
jak této nepříjemnosti předejít. 


Je důležité, aby byla velikost 
vaší plochy nastavena v rozliše- 
ní 1024 x 768 s 32bitovou barev- 
nou hloubkou! Klikněte pravým 
tlačítkem na plochu, zobrazte 
si Vlastnosti a v záložce Nasta- 
vení změňte příslušné hodnoty. 
Jestliže problémy přetrvávají 
i nadále, budete muset nastavit 
stejné rozlišení i ve hře. 

V adresáři Splinter CelSys- 
temy otevřete soubor „Def- 
Userini“, najděte řádek "Reso- 
lution" a změňte hodnotu na 
„1024 x 768“. 


Sexteen Team... 


Hus: Formule 1, Ford GT, Vincent van Gogh, Kašmír, Frank Lloyd Wright 


Kristýna a Kateřina 


Amno 1503 
Strategie 
Sunflowers 


Systémové požadavky: PIII 500, 

128 MB RAM, HDD 255 MB, 16MB 3D karta 
3D akcelerace: D3D 

Demo multiplayer: ne 


Datum vydání očekávané budovatelské strategie An- 
no 1503 se nezadržitelně blíží, a proto se autoři roz- 


Rotace mapy vlevo 
Rolace mapy vpravo 
Otáčení budovy vlevo 
Otáčení budovy vpravo 
Přeskočit zpět 

k předcházejícímu objektu 
Přeskočit zpět 

k předcházející události [mezerník] 
Přepínání mezi městy [H] 

Otevřít všechny brány městu [Ctrl] + [D] 
Zuvřít všechny brány městu [Alt] + [D] 
Pauza [P] 

Uložení označených 
jednotek do paměti 
Vybrání uložené jednotky 


[Ctrl] + [0]-[9] 
[01-19] 


V prodeji od 26. února 


V březnovém vydání najdete... 


JORDAN... 


jak ji stvořil Bůh 
a plastičtí chirurgové 


hodli vypustit do světa po německé také anglickou 
verzi hratelného dema, kterou jsme zařadili na naše 
první CD. Demo se skládá ze dvou tutoriálů a dvou 
herních misí. Nejprve se naučíte prozkoumávat okol- 
ní krajinu a stavět základní budovy a poté se musíte 
stát dobrými obchodníky a diplomaty. V první misi 
pak dostanete za úkol vybudovat soběstačné město 
a uživit dvě stě padesát hladových krků. Druhý guest 
je naopak čistě válečnický. Se svou malou flotilou při- 
stanete na břehu nepřátelského území a pokusíte se 
dobýt soupeřovu pevnost. 


Dopředu [W 


Dozadu [S] 

Vlevo [A] 

Vpravo [D] 

Přikrčení [C] 

Běh pravé tlačítko myši 
Foaletictné sibene Zukleknout vlevo [O] 

Zukleknout vpravo [E] 

Střelba / použít předmět levé tlačítko myši 

Manipulace [mezerník] 

Odstřelovačský mód [levý Shift] 

Noční vidění [5] 

Kamera [F]] 

Mapa [T] 

Změnu úrovně mapy [šipka nahoru] / [šipka dolů] 

3D mapa 


Technické máležitosti 


Důležitá je strategie 


Hodnocení 
v GameStaru 
10/1999 


„Druhý díl jedné z nejosobitěj- 
ších 3D akcí dokázal, stejně 
jako před rokem, přinést haldu 
úplně nových nápadů.“ 


90 » 


Soutěž o 10 originálních her /701 Storm 
od firmy CD Projekt 


O hru Iron Storm v české lokalizaci jste v naší soutěži projevili opravdu 
nezvyklý zájem. Vyhrát ovšem mohlo jen deset z vás, a pokud mezi nimi nejste, 
nevěšte hlavu a zkuste to příště znovu — příležitostí k získání hodnotných 
cen budete mít ještě dost a dost. 


A kdo se tedy může z akční hry /7o01 Strorm nakonec radovat? 


Václav Štěrba, Pocinovice 
Luboš Kučera, Praha 11 
Jana Svobodová, Brno 
František Nosek, Praha 6 
Tomáš Zachar, Hranice na Moravě 
Jakub Bednář, Jindřichov ve Slezsku 
Dalibor Matula, Rýmařov 
Petra Vlachová, Brno 
Jiří Škorpil, Pardubice 
Marek Zahradník, Praha 9 


Soutěž o originální hru Pán prstenů 
a další ceny od společnosti 
Cenega Čzech 


Tak v případě Pána prstenů byl čtenářský ohlas snad ještě větší než u soutěže 
o hru /ron Storm. Jelikož jsme chtěli potěšit co nejvíce z vás, podařilo se nám ke třem 
cenovým kompletům dodatečně opatřit ještě tři trika s motivem Pána prstenů. 
Z výher se tedy nakonec může radovat šest z vás. 


Komplet Pán prstenů (hra Lord of the Rings: Fellowship of the Ring, tričko, prsten, 
podložka pod myš) získávají: 


Martin Bech, České Budějovice 
Petr Roman, Prešov 
Zuzana Plecáková, Brno 


Tričko Pán prstenů si budou moci užít: 


Roman Vrzal, Plzeň 
Petr Kříž, Jihlava 
Jakub Tulak, Velichovky 
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NA NOVINOVÝCH STÁNCÍCH | 
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© foto: Roman Sejkot 


www.nikon.cz 


.. VÁŠ OPĚRNÝ BOD 


COOLPIX5700 
© 


bu <a = V 
CME Nikon, 
se = 


5 miliónů bodů 
8x optický zoom (35 - 280 mm, 35mm ekv.) 
4x digitální zoom 


COOLPIX3100 


3,2 miliónů bodů 
3x optický zoom (38 - 115 mm, 35mm ekv.) 
4x digitální zoom 


COOLPIX 5.©) 


3,1 miliónů bodů 
3x optický zoom (37 - 111 mm, 35mm ekv.) 
4x digitální zoom 


